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Doebnry:Hosting w. PPA.pl

liz2zal 00PN rocznie* mozesz miec:

e

1000IMB 0GB  transferu miesiecznie, unikalny adres w domenie
opaiplr10lbaz danych (MySQL i PostgreSQL), FTP, WWW, PHP, CGl,
EoldRlsiomyTomcat, CRON. Wtasne strony btedow, kopie bezpieczenstwa,

POMOE techniczna. Do tego wiele nielimitowanych opcji: konta
ezmaildziochrona antywirusowa i antyspamem, z dostepem
przezawww,raliasy/przekierowania e-mail, parkowanie
wtasnych domen, subdomeny. Duzy wybor preinstalowanych
aplikacijiiwww (CMS-y, galerie, blogi, fora i inne), a
wszystko jest zarzadzane poprzez WWW za pomoca
wygadnego panelu administracyjnego PLESK.

... a za dodatkowe 100 PLN Twoje
konto zwiekszy sie do:

2000 MB pojemnosci
20/ GB transferu miesiecznie

20 baz danych

A wszystko w domenie www.ppa.pl
- najwiekszego w Polsce portalu poswigconego
Amidze i tematom z nig zwigzanym.

W ofercie dostepne takzeiinne warianty,
rowniez konta darmowe.

Sprawdz na www.hosting.ppa.pl

* mozliwa ptatnos¢ jednorazowa lub w ratach

APEL O
ARTYKULY!

Drodzy Czytelnicy,

Czekamy na Wasze artykuty, ktore
zasilajg baze artykutow do kolej-
nych numeréw. Przed nadesta-
niem artykutu prosimy o skonsulto-
wanie tematu z redakcjg. Artykuty
prosimy nadsyta¢ w postaci plikéw
tekstowych (ASCIl) wraz z dota-
czonymi obrazkami lub zdjeciami
(format PNG lub JPG). Propozycje
oraz sugestie nalezy nadsyta¢ na
adres podany w stopce redak-
cyjnej.

Konkurs na artykut

Redakcja PPA ogtasza konkurs na
napisanie artykutu do Polskiego Pisma
Amigowego. Temat artykutu powinien
pasowac¢ do profilu pisma i powinien
by¢ wstepnie uzgodniony z redakcjg
(np. e-mailowo na adres kontaktowy
redakcja@ppa.pl). Artykut zgtoszony do
konkursu nie moze by¢ krotka notka,
orientacyjne minimum to 10 000 zna-
kow oraz ilustracje.

Redakcja zakwalifikuje zgtoszone arty-
kuty, a nastepnie wybierze zwyciezce.
Zastrzegamy sobie prawo do wydruko-
wania kazdego ze zgtoszonych artyku-
tow w Polskim Pismie Amigowym.
Artykut wybrany do druku nie moze by¢
nigdzie opublikowany ani przed, ani rok
po wydaniu go drukiem w PPA. Oczy-
wiscie zwycieski artykut ma gwaran-
towany druk w naszym pismie.

Na autora zwycieskiego artykutu czeka
atrakcyjna nagroda. Moze on wybraé
jedng sposrdd trzech nagréd:

e oryginalny AmigaOs 4.1,

e licencje na system MorphOS 2.x na
wskazany komputer,

e scandoubler Indivision ECS.

Oprécz tego tradycyjnie kazdy autor
artykutu zakwalifikowanego do druku
otrzyma bezptatny (papierowy lub, na
zyczenie, elektroniczny) egzemplarz
pisma. Termin nadsytania artykutow
uptywa 31 maja 2011 roku.

Przy ocenie artykutdw bedziemy brali
pod uwage atrakcyjnos¢ tematu, styl
pisania, wnikliwe podejscie do opisy-
wanych zagadnien, przygotowanie ilu-
stracji. Zapraszamy do udziatu!
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http://www.ppa.pl

@ AmigaOsS 4.1
Classic

Firma Hyperion-Entertainment zapowiedziata
podczas AmiWest 2010 wydanie AmigaOS 4.1
dla Amig klasycznych. W listopadzie rozpoczat
sie nabor na betatesteréow, a od grudnia, na
blogu belgijskiej firmy, Darren Eveland, za-
mieszcza nowe informacje dotyczace postepu
prac, nowych funkcjonalnosci oraz wydajnosci
tej wersji systemu.

http://blog.hyperion-entertainment.biz/

X1000 - nowe
informacje

Firma A-EON Technology oficjalnie poinfor-
mowata o procesorze jaki zostanie zastoso-
wany w AmigaOne X1000. Bedzie to PWRfi-
cient PA6T-1682M produkcji P.A. Semi. Jest to
procesor 64-bitowy, dual-core 2 GHz. Firma
P.A. Semi zostata w 2008 roku kupiona przez
Apple, ktoéra planowata zlikwidowac linie pro-
dukcyjng procesorow. Z uwagi jednak na zapo-
trzebowanie rynkéw docelowych (wojsko i
uzytkownicy przemystowi), Apple zgodzito sie
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Od redakcji

Na Wasze rece sktadamy czwarty numer na-
szego magazynu. Nie ma co ukrywa¢, ze po-
wstawat on w otoczeniu problemoéw, z ktérymi
na szczescie sobie poradzilismy. Pozostaje
mie¢ nadzieje, ze kolejne numery bedg sie
ukazywaty bez tego rodzaju zdarzen.

Numer czwarty stoi pod znakiem... wszystkie-
go po trochu. Kazdy znajdzie co$ dla siebie.
Zatwardziali klasykowcy powinni zaintereso-
wac sig recenzjg AmigaSYS4 AGA oraz scan
doublera Indivision ECS, a z kolei emulujgcy
Amige z catg pewnoscig znajdg pozytek z re-
cenzji pakietu Amiga Forever 2010. Uchylajac
rgbka tajemnicy zdradze, ze w kolejnym nume-
rze pojawi si¢ suplement do tego tekstu, tak
wiec zainteresowani tematem majg juz na co
czekac. Co sie zas jeszcze tyczy emulacji, za-
praszamy do recenzji, potgczonej z krotka
szkdtkg, dotyczacej E-UAE. Autor opierat sie
co prawda na swoim doswiadczeniu z perspek-
tywy uzytkowania programu pod MorphOS-em,
lecz z catag pewnoscig posiadacze AmigaOS
4.x réwniez znajdg pozytek z tego tekstu.

Nie zapomnieliSmy tez o graczach. Nasz eta-
towy recenzent gier przedstawia kolejne dwie
pozycje "Woodruff and the Schnibble of Azi-

muth" oraz "The Curse of Monkey Island", kt6-
rych na "klasykach" ze $wieczkg szuka¢, lecz
wysmienity ScummVM sprawia, ze stajg one
przed nami otworem.

Zapoczatkowany w poprzednim numerze cykl
12 pytan kontynuujemy tym razem w rozmowie
z zespotem Natami. W tym numerze skupiamy
sie na opisie procesora, ktory bedzie zastoso-
wany w tym sprzecie.

Oczywiscie to nie koniec atrakcji, a szybki rzut
okiem na spis tresci z pewnos$cig przyciggnie
uwage nie jednej osoby. Pamietajcie jednak,
ze to, co znajdzie sie w kolumnie powyzej za-
lezy tylko i wytgcznie od Was. "Polskie Pismo
Amigowe" to magazyn tworzony przez Was dla
Was. Jezeli nie bedzie komu pisac, nie bedzie
czego czytaé, gdyz pismo nie bedzie sie poja-
wia¢. Apelujemy o nadsytanie tekstow. Przy-
pominamy réwniez o cennych nagrodach za
artykut, ktéry zdaniem redakcji okaze sie naj-
lepszy. Sadzimy, ze jest to odpowiednia moty-
wacja do tego, aby jednak postara¢ sie skrob-
na¢ te kilka zdan. Dla siebie samego i dla in-
nych.

X000

przez okreslony czas dostarczy¢ procesory dla
pewnej grupy klientéw P.A. Semi. Firma Vari-
sys, producent AmigaOne X1000, nalezata do
tej grupy i miata poniekad zapewnienie o do-
stepnosci pewnej okreslonej liczby proceso-
réow. Obecnie linia produkcyjna procesorow jest
juz nieaktywna.

http://www.a-eon.com/



ool

<
%p. MorphOS 2.7

MorphOS Team upublicznit nowg wersje two-
rzonego przez siebie systemu operacyjnego.
Oprocz poprawek zauwazonych btedéw oraz
nowych funkcji system od wersji 2.7 wprowa-
dza wsparcie dla komputeréw PowerMac G4
(7410, 7450, 7448). System mozna pobra¢ ze
strony MorphOS Team.

http://www.morphos-team.net/news.html

AmiWest 2010

W dniach 22-24 pazdziernika 2010 w Sacra-
mento odbyta sie kolejna edycja AmiWest.
Jest to najwigksze poza Europa spotkanie do-
tyczace tematdéw amigowych i okotoamigo-
wych. Swoja obecnoscig impreze zaszczycili
Mathew Leaman z Amigakit, Chuck Washburn
z Grasshoppers, Jens Schoenfeld z Individual
Computers, Thomas i Hans-Joerg Frieden
oraz Ben Hermans z Hyperion Entertainment.
Ci ostatni zapowiedzieli wydanie AmigaOS 4.1
dla Amig klasycznych (testy rozpoczely sie w
grudniu). Na spotkaniu obecny byt réwniez
Trevor Dickinson z A-EON, ktoéry zostat popro-
szony o wygtoszenie przemodwienia i prezenta-
cje AmigaOne X1000. Goscinnie pojawit sie
takze Carl Sassenrath z pierwsza wersjg alfa
portu Rebola 3 (czytaj nizej). Firma ACube
Systems zaprezentowata swoje najmtodsze
dziecko - Sam460ex (czytaj nizej). Oprocz
ogladania nowinek sprzetowych i dyskusji z
przybytymi gosémi, Steven Solie prowadzit
seminarium dla programistéw dotyczace
zmian wprowadzonych w AmigaOS 4.x w za-
kresie amigowego API. Podczas wyktadu, w
formie przyktadéw, zaprezentowano ciekawsze
elementy systemu, co przyciagneto uwage
tych, ktérzy nie sg zainteresowani wytgcznie
programowaniem.

Po AmiWest w sieci zamieszczono mndstwo
zdje¢, wywiadéw oraz sfilmowanych relacji
prezentujgcych poszczegélne momenty spo-
tkania.

Individual Computers przygotowato nowe karty
procesorowe dla Amigi 600 i Amigi 1200. Mo-
dele ACA 1230 sg wyposazone w procesory
68030 taktowane odpowiednio zegarami 25
MHz i 28 MHz. Za gtéwny cel podczas projek-
towania sprzetu nie stawiano wydajnosci pro-
cesora, lecz rozszerzenie dostepnej pamieci.
Bazg bedzie odpowiednio 32 MB dla A600 i 64
MB dla A1200. Model dla A1200 nie jest wypo-
sazony w MMU (wersja z MMU by¢é moze po-
jawi sie w szybszej wersji dostepnej w przy-
sztosci), lecz oferuje kopiowanie Kickstartu do
pamieci Fast.

Nowe karty
procesorowe

http://www.icomp.de/home/indexe.htm

IINDIVIDUAL

@ Sam 460ex juz w
" sprzedazy

Od 28 stycznia 2011 roku firma ACube Sys-
tems Srl oficjalnie rozpoczeta sprzedaz ptyt
gtébwnych Sam460ex z systemem AmigaOS
4.1 update 2. Plyty gléwne w wersji z proceso-
rem taktowanym 1,15 GHz i w zestawie z sys-
temem majg by¢ dostepne w cenie 749 euro
(plus VAT i koszty wysyiki).

System AmigaOS 4.1 dostarczany wraz z
komputerem nie jest jeszcze w petni funkcjo-
nalny, bazuje na drugiej aktualizacji, rozbudo-
wanej pod katem Sam460ex. Dostepne s3g ste-
rowniki (z akceleracjg 2D oraz obstugg DDC)
do nastepujacych serii kart graficznych Rade-
onHD: R500 (ze wsparciem dla kompozycji),
R600 i R700 (Radeon HD 4350 - 4650). Ste-
rownik dzwigku zostanie upubliczniony na
0OS4Depot w pdzniejszym terminie. Sterowniki
do SATA dostarczone sa w wersji beta, petna
znajdzie sig¢ w kolejnym uaktualnieniu syste-
mu.

http://www.acube-systems.biz/news.php?id=79

Rebol 3

@

Dla systemu AmigaOS 4.1 pojawita sie pierw-
sza wersja alfa Rebola. Jest to wieloplatfor-
mowy jezyk skryptowy wspottworzony przez
Carla Sassenratha. Obecna wersja nie byta
doktadnie testowana. Moze zawieraC btedy i
dziata¢ mato stabilnie. Nalezy réwniez pamie-
ta¢, ze trzecia odstona Rebola takze jest w
stadium alfa.

http://www.rebol.com/

DigiBooster 3
publiczne
testy

AW

Po dtugim okresie wewnetrznych testéw Digi-
Booster 3 wchodzi w faze testéow publicznych.
Gtéwnym ich celem jest sprawdzenie stabilno-
Sci i wydajnosci programu na roéznych syste-
mach i konfiguracjach. Ze strony programu
mozna pobra¢ wersje demonstracyjne pro-
gramu skompilowane dla AmigaOS 4.x oraz
MorphOS-a. Warto pamietac, ze nie sg to tzw.
release candidates. Udostepnione programy
nie zawierajg wielu funkcji. Przed instalacjg na-
lezy zapoznac sie z dokumentacja.

http://www.digiboosterpro.de/

Wiadomosci z kraju i ze $wiata
&% Hollywood

| Designer 3.0 %9

Po trzech latach prac pojawita sie nowa wersja
programu Hollywood Designer. Jest to pakiet
pozwalajgcy w prosty sposob tworzyé réznego
rodzaju aplikacje dziatajgce pod kontrolg Hol-
lywood. Program przeszedt catg mase zmian,
aby wymienic¢ tylko te najwazniejsze:

e obstuga zdarzen action events,

e wprowadzenie nieskonczonej liczby efektow
oraz animacji odtwarzanych jednoczesnie,

e niezaleznie dziatajgce efekty strony i efekty
obiektow,

e widok miniaturek wszystkich slajdéw projek-
tu,

e obstuga trybu prezentacji z wykorzystaniem
klawiszy,

e niezalezny silnik renderowania tekstu, ktory
sprawia, ze na kazdym systemie wyglada on
identycznie,

e mozliwo$¢ obracania i znieksztatcania tek-
stu,

e obstuga prawdziwej przezroczystosci,

e wbudowany silnik skalowania pozwalajgcy
wypromowac projekt na dowolny tryb roz-
dzielczosci,

e mozliwo$é zmiany wskaznika myszy pod-
czas prezentacji,

e mozliwo$¢ zagniezdzenia plikow GIF ANIM
w projekcie,

e w wersji dla systemu MorphOS - obstuga
charakterystycznych cech MUI 4.0,

e obstuga punktéw zakotwiczenia obiektow,

e obstuga kodowania UTF-8 dla wszystkich
obiektow tekstowych,

e projekty mozna zapisywac do postaci plikow
AVI.

Program dostepny w cenie 69 euro. Osoby
posiadajgce wersje 2.x zaptacg 20 euro mnie;j.

http://www.airsoftsoftwair.de/

%/ Icaros Desktop

Paolo Besser przygotowat nowg wersje dys-
trybucji Icaros Desktop. Ws$réd nowosci w
wersji 1.2.6 znajdziemy m. in. gre SuperTu-
xKart, uaktualnione wersje programéw AmiFIG
Suite, ProTrekkr i inne, dodano serwer VNC,
programy QuickCD-Rip i QuickRecord. Dodat-
kowo zaktualizowano pliki systemowe, uak-
tywniono zsuwanie ekrandéw na sterownikach
Nouveau (tylko dla kart GeForce), dodane ob-
stuge sieci bezprzewodowych, rozszerzono
mozliwosci Directory Opusa. Poprawiono row-
niez zgtaszane btedy w zakresie konfiguraciji
DHCP, niewtasciwej lokalizacji niektorych pli-
kow, a takze usunieto stare i nierozwijane ste-
rowniki. Peten wykaz zmian oraz archiwum
znalez¢ mozna na oficjalnej stronie dystrybuciji.
Dostepna jest rowniez wersja ,Light”.

http://www.icarosdesktop.org/
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Reportaz z premiery komputera AmigaOne X1000

Reportaz z premiery
komputera AmigaOne X1000

podczas Vintage Computer

rojekt AmigaOne X1000 byt w wielkim stylu
zapowiadany jako nastgpca Amigi. My nizej
podpisani, specjalnie dla czytelnikéw PPA, po-
jechaliSmy na impreze pod nazwa Vintage
Computer Fair, ktéra odbyta sie w Bletchley
Park pod Londynem, aby przekaza¢ wiadomo-
Sci z pierwszej reki.

Sama impreza zostata zorganizowana dla ko-
lekcjoneréw i pasjonatéw starego sprzetu elek-
tronicznego oraz pamigtek z czaséw Il wojny
Swiatowej. Przy zakupie biletow mita pani, sty-
szgc pytanie o premiere najnowszego kompu-
tera AmigaOne X1000, nie wiedziata gdzie nas
skierowac. Juz sie obawialisSmy, ze nie trafili-
Smy tam, gdzie trzeba, lecz na szczeScie pa-
nowie w informacji przypominajgcej strzelnice
byli zorientowani w temacie i nakierowali nas
na tajemniczy, biaty namiot.

Na namiocie byto tylko skromne logo "Amiga"
jeszcze z czaséw Escomu. W $rodku ktebit sie
ttum zwiedzajgcych. Szybko namierzyliSmy
Trevora Dickinsona, ktéry zgodzit sie¢ poswie-
ci¢ kilka minut na wywiad. Kilka minut rozrosto
sie do prawie pot godziny - Trevor to niesamo-
wicie mity cziowiek, ktéry odpowiedziat na naj-
bardziej frapujgce nas pytania. Wywiad w wer-
sji polskiej i angielskiej zostat zamieszczony
na tamach portalu PPA tuz po imprezie.

Nie omieszkaliSmy réwniez "dotkngc¢" Amiga-
One X1000. Na komputerze dziatat tylko sys-
tem, karta sieciowa jeszcze nie miata sterow-
nikéw i niestety nie bylo tez zainstalowanego
Timberwolfa. Sprzet i system byly jeszcze we
wczesnej wersji rozwojowej. Jak sie pozniej
dowiedzielismy, nawet sam Trevor do dnia
premiery nie wiedziat, ze braciom Frieden uda-
fo sie w ostatniej chwili uruchomi¢ AmigaOS
4.1 na tej maszynie.

Nastepnie mieliSmy w planie namierzy¢ braci
Frieden i zadac¢ im kilka pytan odnosnie rozwo-
ju AmigaOS. Niestety nie udato sie, ale za to
kilka pytan zadali$my przedstawicielom firmy
ACube Systems, ktéra jest producentem ptyt
gtéwnych serii Sam. Na ich stoisku byt prezen-
towany najnowszy model Sam460ex z proce-
sorem 1.2 GHz. SprawdziliSmy i rzeczywiscie
dziatato sporo, a przede wszystkim dziatata
karta sieciowa i mozna byto uruchomi¢ strone

AmigaOne X1000 w akcji
I
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Ptyta gtowna AmigaOne X1000

Fair w Bletchley Park pod Londynem

PPA w przegladarce OWB. Przedstawiciele
ACube nie byli tak rozmowni, jak Trevor Dic-
kinson i nie pozwolili sie sfotografowac, ale na
kilka pytan odpowiedzieli. Ponizej to, co zare-
jestrowalismy.

Kiedy bedzie dostepna w sprzedazy plyta
gtéwna Sam460ex?

Ptyte gtowng Sam460ex bedzie mozna kupic¢
pod koniec wrzesnia 2010 roku (premiera nie-
co sie przesuneta — odbyta sie w dniu 28
stycznia 2011 roku — przyp. red.).

Czy nie obawiacie si¢ konkurencji ze strony
AmigaOne X1000? Réznice sg dosy¢ spore
i przemawiajg na korzys¢ sprzetu spod
znaku A-EON.

Nie obawiamy sig. Nasz produkt jest skiero-
wany do innej grupy uzytkownikéw - mniej za-
moznych, ktérzy tez chcg uzywaé systemu
AmigaOS, a procesor 1.2 GHz wystarczy im
do wiekszo$ci zastosowan.

Czy plyty z serii Sam sg jeszcze gdzies
sprzedawane poza rynkiem Amigi?

Tak, sprzedajemy je tez do innych zastoso-
wan. Klienci AmigaOS to niejedyni odbiorcy.

W jakim kierunku bedzie sie rozwijata linia
Sam?

Chcieliby$my doda¢ szybszy procesor i zmie-
Sci¢ naszg plyte w obudowe od laptopa, tak
aby model Sam byt uzupetieniem oferty Ami-



gaOne X1000. Idealnie bytoby, gdyby
X1000 byt komputerem stacjonarnym o duzej
mocy, a hasze rozwigzaniem mobilnym.

Nasz plan zostat wykonany na 66.6%. Braci
Frieden nadal nie mogliSmy namierzy¢, wiec
postanowili§my rozejrze¢ sie po namiocie i zo-
baczy¢ najciekawsze eksponaty. Mozna byto
m. in. pouzywa¢ microA1 oraz AmigaOne G4-
XE. Nie zabrakto takze stanowisk z grami,
gdzie mozna byto stoczy¢ pojedynek w "Stunt
Car Racer" (szczescie mi dopisywato tylko do
momentu wypadnigcia z toru - po powrocie na
tor m¢j brat Richard, wytrawny gracz w SCR,
nie dat mi szans). Na stoisku AmigaKit mozna
bylo zaopatrzy¢ sie w karty procesorowe do
Amigi klasycznej, rézne przejscidowki oraz na-
by¢ komputer Amiga 1200 w zestawie Magic.
Byt dostepny do uzywania system MorphOS
oraz AROS. Jak wiec widaé mozna byto zoba-
czy¢ wszystkie systemy amigowe i wywodzace
sie z Amigi jakie powstaty po upadku Commo-
dore - bez jakiejkolwiek wrogosci, jakg czasem
spotkamy na forach internetowych.

Na koniec spotkaliSmy w amigowym namiocie
rodakow - ludzi ze sceny C-64 i matego Atari.
Przyjechali zobaczy¢ wystawe historycznych
komputeréw i przy okazji wpadli na naszg im-
preze.

Poza amigowym namiotem mozna bylo po-
ogladac¢ inne stare komputery, np. legendarny
ZX 81 czy komputer Archimedes - pierwszy
komputer z architekturg RISC dostepny tylko w
Wielkiej Brytanii i w krajach Wspdlnoty Brytyj-
skiej. Warto napisac¢ kilka stow o tym ostatnim,
gdyz byla to maszyna bardzo podobna do
Amigi i by¢é moze wzorowana na naszym kom-
puterze. Wyposazony byt w procesor 8 MHz,
uktady specjalizowane, a jego produkcja od-
bywata sie w latach 1987 — 1994 (co za zbiez-
nos¢ dat i faktow). Gtéwnie stosowany byt w
edukacji - poza szkolnictwem nie odniést wiek-
szego sukcesu. Z ciekawych eksponatéw war-
to wymieni¢ réwniez replike "Bomby Turinga" -
takie bomby pomagaty rozszyfrowa¢ informa-
cje szyfrowane przez niemieckg Enigme. Sam
Alan Mathison Turing miat niewatpliwy wkiad w
powstawanie pierwszych komputeréw. Jeszcze
przed wojng przedstawit teoretyczny projekt
swojego komputera.

Reportaz z premiery komputera AmigaOne X1000

Przeglad starych maszyn

Projekt komputera AmigaOne X1000 jest z
calg pewnoscig jednym z wiekszych wydarzen
od upadku Commodore. Jest szansa, ze po-
wstanie dedykowany sprzet, ktoéry doréwna
konkurencyjnym produktom z rynku PC. Nie-
stety na poczatek bedzie wyprodukowanych
zaledwie 250 sztuk po dos¢ wysokiej cenie.
Obecnie rynek Amigi nie jest rynkiem komer-
cyjnym, a jedynie hobbystycznym. Jest jednak
nadzieja, ze linia produktéw bedzie sie rozwija-
ta. Osoby, ktérym los Amigi lezy na sercu wy-
tozyty spore fundusze, aby reaktywowa¢ mar-
ke. Moze nie sg to srodki tak wielkie, jak moze
wytozy¢ Sony albo IBM, jednak nalezy pamig-
tac, ze bez takich zapalencow nie bytoby roz-
woju ani nie powstawatyby nowe produkty. Nikt
nie wie czy dany produkt odniesie sukces ryn-
kowy. Niektdére produkty, pomimo wielkich na-
ktadéw (np. wspomniany komputer Archime-
des - najpopularniejszy komputer edukacyjny
w Wielkiej Brytanii), nie sprzedajg sie na rynku

AROS tez byt!

komercyjnym, a inne idg jak ciepte buteczki.
Trzeba mie¢ nadzieje, ze produkt z firmy A-
EON odniesie sukces, a zarobione pienigdze
bedg przeznaczone na rozwoj platformy sprze-
towej i systemu operacyjnego AmigaOS.

Nicholas i Richard Piotrowscy
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Trevor Dickinson udziela wywiadu.
|
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Amiga pod MorphOS-em, czyli E-UAE

E - UA E czyli Amiga pod MorphOS-em

Wiekszos’é, jesli nie kazdy, z uzytkownikéw
MorphOS-a swojg przygode z amigowaniem
rozpoczat od Amigi "klasycznej". Po urucho-
mieniu MorphOS-a i nacieszeniu sie "amigo-
wym feelingiem" oraz predkoscig i jakoscig
aplikacji dziatajacych natywnie, nadchodzi
czas, zeby przetestowaé Trance, czyli emula-
tor procesora 68k zawarty w systemie. Z Ami-
netu pobieramy i uruchamiamy kilka progra-
mow. Wszystkie pisane "pod system" dziatajg
tak, jak na "klasyku", lecz z zawrotng dla nich
predkoscig. W pewnym momencie, spragnieni
rozrywki, uruchamiamy jakas amigowg gre i...
po paru sekundach mamy pierwszg "zwieszke"
nowego systemu. Co sie stato? Gry bardzo
czesto pisane byty bez wykorzystania syste-
mowych bibliotek, odwotujac sie bezposrednio
do ukfadéw specjalizowanych Amigi, ktorych
Trance niestety nie emuluje. Nie pozostaje
nam nic, oprocz wcisniecia przycisku "reset",
aby po kilku chwilach znéw ujrze¢ $wiezo uru-
chomionego Ambienta. Zawsze mozemy za-
pomnie¢ o kilku "trefnych" programach, a gry
amigowe zastgpi¢ innymi dziatajgcymi natyw-
nie pod MorphOS-em. C6z jednak zrobi¢, jesli
koniecznie chcemy uruchomi¢ "trefny" pro-
gram, a bez cotygodniowej partyjki w "The Set-
tlers" czujemy sie chorzy? Tutaj z pomoca
przyjdzie nam emulator Amigi UAE, a doktad-
niej jego rozbudowana, multiplatformowa wer-
sja nazwana E-UAE.

E-UAE - z czym to si¢ je?

Przed rozpoczeciem zabawy w emulacje mu-
simy zaopatrzy¢ sie w kilka rzeczy. Przede
wszystkim potrzebujemy samego emulatora
oraz pliku ze zgranym kickstartem Amigi. Ten
ostatni uzyskamy przy pomocy naszego "kla-
syka" i zatagczonego do emulatora programu
"transrom". Dla wygodnych pozostaje prostsze
rozwigzanie - zakupienie pakietu "Amiga Fore-
ver" firmy Cloanto. Sposéb uzycia programu
"transrom" jest doktadnie omoéwiony w doku-
mentacji do E-UAE, a informacje o pakiecie
"Amiga Forever" znajdziemy na stronie firmy
Cloanto. Po pobraniu emulatora i zaopatrzeniu
sie w odpowiedni plik kickstartu (opierajac sie
na swoich doswiadczeniach polecam przygo-
towac zaréwno kickstart 1.3 z A500, jak i kick-
start 3.0/3.1 z A1200) czas na rozpakowanie
archiwum emulatora. Znajdziemy w nim kilka
podkatalogéw oraz kilka plikow. Najwazniejsze
z nich to:

- Amiga - tutaj znajdujg sie programy
przeznaczone dla Amigi, w tym "transrom"
o ktérym wspominatem wczesniej;

‘@ Bonus - kilka ciekawych rzeczy
przygotowanych specjalnie dla systemu
MorphOS przez autora portu E-UAE-
Fabiena Coeurjoly'a;

e Conf - tutaj znajdziemy przyktadowe pliki
konfiguracyjne emulatora;

‘¢ Roms - w tym katalogu umieszczamy
posiadane przez nas pliki kickstartu;

-e e-uae - plik wykonywalny emulatora.

Zanim przejdziemy do konfiguracji emulatora,
nalezy skopiowac pliki z kickstartem do kata-
logu Roms. W katalogu Conf znajdziemy kilka
plikéw konfiguracyjnych, ktére mozemy wyko-
rzysta¢ do uruchomienia emulatora. Oméwmy
plik A7200.conf przedstawiony na listingu
pierwszym.
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E-UAE zintegrowane z Ambientem.

W plikach konfiguracyjnych E-UAE kazda
nowa linia jest oddzielng opcjg, a linie rozpo-
czynajgce sie od znaku "#" traktowane sg jako
komentarz (nie maja wplywu na dziatanie emu-
latora). Pierwsza linia ustawia parametr "file-
system”, ktéry pozwala nam na montowanie
folderéow z dysku MorphOS-a jako partycje
dysku emulowanej Amigi. Opcja "rw" oznacza,
ze dana partycja bedzie dostepna zaréwno do
odczytu, jak i do zapisu dla programéw uru-
chomionych w emulatorze (dostepna jest tez
opcja "ro" oznaczajaca partycje tylko do odczy-
tu, przydatna podczas montowania dyskéw CD
i DVD). "Workbench:" okresla nam nazwe par-
tycji, a "Programs:emulation/lUAE/HardDisks/
Workbench" sciezke dostepu do katalogu, kté-
ry bedzie zamontowany. Warto pamieta¢, ze
parametrow "filesystem” mozemy w pliku kon-
figuracyjnym zawrze¢ kilka, co daje nam moz-

liwo$¢ posiadania w emulowanym s$rodowisku
kilku partycji. Kolejna linia okresla $ciezke do-
stepu do pliku kickstartu. Nastepna opcja do-
tyczy dziatania emulowanego blittera. Jej wia-
czenie powoduje zwigkszenie zapotrzebowa-
nia na moc procesora, lecz moze byé¢ przydat-
ne przy niektoérych grach, wymagajgcych do-
ktadniejszej emulacji. Kolejna opcja okresla
typ emulowanego procesora. Do wyboru
mamy 68000, 68020, 68040, 68060. Do wigk-
szosci "klasycznych" gier wystarczy 68000 i
68020. Pamietajmy, ze kickstarty 3.0 i 3.1 wy-
magajg co najmniej procesora 68020.

Nastepne opcje odpowiadajg za ustawienie
wys$wietlania obrazu. Najwazniejsze jest usta-
wienie rozdzielczosci ekranu oraz wigczenie
lub wylaczenie trybu petnoekranowego. Para-
metry “"sound” pozwalajg nam na zmiane

filesystem=rw,workbench:Programs:emulation/UAE/HardDisks/workbench

kickstart_rom_file=PROGDIR:Roms/kick.rom

immediate_blits=no
cpu_type=68020
gfx_width=320
gfx_height=256
gfx_lores=yes
gfx_linemode=none
gfx_center_horizontal=smart
gfx_center_vertical=smart
gfx_fullscreen_amiga=no
gfx_fullscreen_picasso=no
sound_bits=16
sound_channels=stereo
sound_frequency=44100
cpu_speed=max

chipset=aga
#gfx_vsync=false
fastmem_size=8
chipmem_size=4
z3mem_size=8
floppy_speed=0

# joy<n> where n is lowlevel unit in amigaos target. In SDL target it's be the

enumeration order.
joyportO=mouse
joyportl=joyl

# overlay display
amiga.use_overlay=yes

# screen type (public, custom or ask)
amiga.screen_type=custom

# slow and endianess issue.Better don't use

#sd1.use_gl=yes

Listing 1
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ustawien dzwieku. Zmiana czestotliwosci
probkowania oraz przetgczenie z trybu stereo
na tryb mono moze znaczaco przyspieszy¢
emulacje na stabszych maszynach. Dodatko-
wo emulacje mozna przyspieszy¢ catkowicie
wytgczajgc dzwiek. Robi sie to umieszczajgc w
pliku konfiguracyjnym opcje "sound_output=
none". Opcja "cpu_speed" pozwala ustali¢
predkos$¢ emulowanego procesora. Domysine
ustawienie "max" pozwala na osiggniecie
przez emulowany procesor wiekszej predkosci
niz ma jego rzeczywisty odpowiednik. Niektére
gry jednak "nie lubig" tego ustawienia. Wtedy
warto sprobowac¢ zmieni¢ ten parametr na "re-
al", co ustawi predkos$¢ emulowanego proce-
sora ha zgodng z rzeczywistym. Zmieniajgc
nastepny parametr - "chipset” - mozemy okre-
$li¢ rodzaj uktadéw specjalizowanych naszej
emulowanej "przyjaciotki". Do wyboru mamy
wszystkie dostepne w Amigach klasycznych
chipsety, czyli: OCS (A1000, A500),
OCS_Agnus (chipset OCS z tzw. "Fat Agnu-
sem"), ECS (A500+, A600), AGA (A1200,
A4000). Kolejne trzy parametry odpowiadajg
za ustawienia pamieci. Ustawi¢ mozemy roz-
miar pamieci Fast ("fastmem_size"), Chip
("chipmem_size") oraz Z3Fast ("z3mem_size").
Ostatnia opcja w tym "bloku" jest
"floppy_speed” odpowiedzialna za predko$é
emulowane;j stacji dyskietek. Warto$¢ podaje-
my procentowo w przedziale od 100% - 800%.

Opcje "joyport" umozliwiajg nam "podtgczenie”
urzgdzen wskazujacych do emulowanego
komputera. Do wyboru mamy:

‘@ none - nic nie jest podtgczone do portu;

- mouse - myszka;

-e joy1, joy2 - kolejne joysticki/pady
obstugiwane przez MorphOS-a;

‘e kbd1 - joystick emulowany przez klawisze
bloku numerycznego: 2, 4, 6, 8 jako kierunki
oraz 5 jako fire;

e kbd2 - joystick emulowany przez klawisze
kursora oraz prawy klawisz Ctrl i Alt jako
fire;

-® kbd3 - joystick emulowany przez klawisze T,
B, F, H jako kierunki oraz lewy Alt jako fire.

Kolejne opcje sg specyficzne dla "systeméw
amigopodobnych" i pozwalajg na konfiguracje
ekranu dla E-UAE. Mozliwe jest uruchomienie
emulacji na ekranie publicznym (public), wta-
snym (custom) lub wyswietlenie requestera z
pytaniem o tryb (ask) za kazdym razem, kiedy
uruchomiamy E-UAE. Z opcji nie wymienio-
nych do tej pory warto wspomnie¢ o "floppyX",
dzieki ktérej mozemy ustawi¢ "zawartos¢" sta-
cji DFX: oraz o "amiga.floppy_path", dzieki kto-
rej mozemy zmieni¢ domysing Sciezke do pli-
koéw obrazéw dyskietek (domysiny katalog re-
questera zmiany dysku). Posiadacze pakietu
Amiga Forever powinni tez ustawi¢ opcje
"kickstart_key_file" podajgc $ciezke dostepu
do pliku-klucza Kickstartu.

Emulator E-UAE posiada o wiele wiecej opcji
konfiguracyjnych, jednak te wyzej podane po-
winny nam wystarczy¢ do podstawowej pracy.
Zainteresowanym gtebszym poznaniem za-
gadnienia polecam lekture dokumentacji E-
UAE.

Po przejsciu przez konfiguracje, czas na uru-
chomienie emulatora. Aby E-UAE uruchomit

sie z zadang przez nas konfiguracjg, musimy
uruchomi€ go z parametrem:

-f <$ciezka_do_pliku_konfiguracji>

Przyktadowo: "SYS:Applications/e-uae/e-uae -f
PROGDIR:Conf/a1200.conf". Po kilku chwi-

8

lach powinnismy ujrze¢ ekran kickstartu.
Co dalej?

Po uruchomieniu emulatora mamy dostepnych
kilka skrotow klawiaturowych, m. in.:

-e Ctrl + Alt + F1 - zmiana dysku w stacji DFO:;

-e Ctrl + Alt + F2 - zmiana dysku w stacji DF1:;

-e Ctrl + Alt + Q - zamknigcie emulatora;

e Ctrl + Alt + lewy Shift + R - reset
emulowanej Amigi.

Pod emulowang Amigg mozemy zainstalowac
AmigaOS oraz wszystkie potrzebne nam pro-
gramy. Oczywiscie mozna tez uruchamia¢ gry i
programy bezposrednio z plikéw ADF i DMS
"umieszczajac" je w emulowanej stacji. Jednak
uruchamianie emulatora spod Shella okazuje
sie po pewnym czasie bardzo niewygodne.
Mozna to rozwigza¢ na dwa sposoby: albo
uruchamiajgc E-UAE za pomoca skryptu za-
wierajgcego komende uruchamiajaca, albo...
za pomocg zwyklego dwukliku. Wystarczy za-
pisa¢ plik konfiguracyjny w gtéwnym katalogu
E-UAE pod nazwa ".uaerc" (koniecznie z krop-
ka na poczatku!). Czestsze uzywanie E-UAE
ukaze nam jednak kilka wad tych sposobdéw
uruchamiania. "Zonglowanie" plikami konfigu-
racyjnymi i skryptami uruchamiajgcymi moze
doprowadzi¢ do skrajnej rozpaczy nawet naj-
bardziej cierpliwych amigowcéw. Aby unikngé
tych niemitych aspektow emulacji, mozemy
uzyC...

rhLaunch, czyli GUI w MUI

RhLaunch to GUI do E-UAE napisane przy
pomocy MUI. Umozliwia zmiane wszystkich
kluczowych dla emulacji opcji bez "zabawy" w
edycje pliku konfiguracyjnego. Po rozpakowa-
niu i uruchomieniu programu, nalezy przystg-
pi¢ do jego konfiguracji. Najpierw musimy
wskazaé Sciezki dostepu do E-UAE, plikow z
kickstartami oraz naszego zbioru plikéw
ADF/DMS. Aby tego dokona¢, przechodzimy
do zaktadki "Settings". Po wpisaniu $ciezek w
odpowiednie pola restartujemy rhLaunch.
Podczas ponownego uruchomienia program
automatycznie przeskanuje podane $ciezki
oraz doda do swojej bazy wszystkie nasze pliki
- zaréwno posiadane przez nas kickstarty, jak i
obrazy dyskietek. Warto tutaj wspomnie¢, ze
rhLaunch bez probleméw radzi sobie z podka-
talogami.

Teraz mozemy przej$¢ bezposrednio do konfi-
guracji emulacji. Korzystajgc z GUI mamy
mozliwo$é wyboru: kickstartu emulowanej ma-
szyny, rodzaju jej procesora, predkosci emula-
cji procesora, rodzaju chipsetu, ilosci pamieci
(Chip, Slow, Fast, Z3 Fast), podtgczonych
urzadzen wskazujgcych (mysz, joystick, emu-
lowany joystick), dyskéw wiozonych do czte-
rech stacji (DFO: - DF3:) oraz sposobu wys$wie-
tlania. Mozemy tez zatadowaé konfiguracje
przygotowane przez autora programu - do wy-
boru mamy zestaw predefiniowanych ustawien
odpowiadajgcych wszystkim modelom Amig

rhLaunch
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POLSKIE PISMO AMIGOWE 1/2011

Amiga pod MorphOS-em, czyli E-UAE

Klasycznych (niestety bez CDTV i CD32). Te-
raz wystarczy tylko zatadowa¢ predefinowane
ustawienie (np. A500), "umiesci¢" obraz dys-
kietki w DFO: oraz klikng¢ w "Start" i mozemy
cieszyc sie ulubiong gra.

Niestety rhLaunch nie jest pozbawiony wad.
Problem stanowi uruchomienie za jego pomo-
cg emulacji CDTV i CD32 oraz brak mozliwo-
$ci konfiguracji twardego dysku emulowanej
"przyjaciotki". Z tego powodu polecam utwo-
rzenie pliku konfiguracyjnego ".uaerc”, w kté-
rym skonfigurujemy partycje z zainstalowanym
WB. Dzieki temu, aby pracowa¢ pod Work-
benchem, wystarczy uruchomi¢ E-UAE. Na-
tomiast rhLaunch przeznaczmy do uruchamia-
nia gier/programoéw, ktére posiadamy w formie
plikéw ADF/DMS.

Zapewne jednak szybko znajdzie sie kto$, kto
zakrzyknie: "Tak samo moge na PC za pomo-
cg WInUAE!". Rzeczywiscie, te sposoby uru-
chamiania emulatora bardzo "uwidaczniajg"
fakt korzystania z emulacji. Sprébujmy wiec
troszeczke "ukry¢" emulator przed naszymi
oczami...

"Integracja" E-UAE z Ambientem,
czyli MIME types w praktyce

Zanim zaczniemy, musimy sobie przygotowaé
dwa pliki konfiguracyjne. Jeden o nazwie
A500.conf z konfiguracja emulacji Amigi 500
oraz drugi - A71200.conf z konfiguracjg emulaciji
Amigi 1200. Moje pliki konfiguracyjne sa
przedstawione na listingach 2 i 3.

Aby "zintegrowac" emulacje z Ambientem, wy-
korzystamy katalog "Bonus" z archiwum E-
UAE. Znajdziemy w nim katalog "Ambient"
zawierajgcy przyktadowg konfiguracie MIME
typow. Kopiujemy ten katalog do SYS:Prefs/.
Nastepnie wchodzimy do ustawien Ambienta
(prawy przycisk myszy na gornej belce Am-
bienta, menu Ustawienia->Ambienta). Prze-
chodzimy do zaktadki "MIME" i tam odnajdu-
jemy typ "x-adf". Wybieramy "Edytuj". Pokaze
nam sie okienko "Edytora MIME", w ktérym
mamy do wyboru dwie akcje: "Run in UAE (A-
1200)" oraz "Run in UAE (A500)". Obie musi-
my wyedytowaé zmieniajgc $ciezke dostepu
do E-UAE oraz odpowiedniego pliku konfigu-
racyjnego. "Edytor akcji" oraz miejsce gdzie
dokonujemy edycji sg pokazane na obrazku.
Mozemy réwniez zmieni¢ "Typ zdarzenia" we-
dlug witasnych preferencji (np. uruchamianie
pliku ADF za pomoca dwukliku moze wywota¢
emulator z konfiguracjg A500 zamiast A1200).
Wazne jest, zeby zostawi¢ odznaczong opcje
"Nie otaczaj argumentéw cudzystowem", dzie-
ki czemu nie bedziemy mieli probleméw z pli-
kami, ktérych nazwa zawiera znak odstepu.
Obie akcje mozemy skopiowac dla typu pliku
"x-dms", dzieki czemu pliki skompresowane
programem DMS réwniez zostang uruchomio-
ne przez E-UAE. Zapisujemy wszystkie usta-
wienia i... czas na test! Wchodzimy do katalo
gu, w ktérym posiadamy pliki
ADF, "dwukilkamy" na pierw-
szg ofiare i jesli wszystko wy-
konali$my poprawnie po chwi-
li ujrzymy uruchomiong gre!
Bez zabawy w pliki konfigura-
cyjne, bez  "wyklikiwania"
ustawienn w rhLauncherze. Po
prostu "klik, klik" i mamy uru-
chomiong kazdg gre/demko z
Amigi klasycznej. To sie¢ na-
zywa "kompatybilnosé"!

Problem z obrazami dyskietek
mamy wiec juz zatatwiony. Co
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#Emulacja a500
kickstart_rom_file=SYS:Applications/
euae/Roms/kick.a500
immediate_b1its=no
cpu_type=68000
gfx_width=768
gfx_height=256

gfx_lores=no
gfx_Tinemode=none
gfx_center_horizontal=smart
gfx_center_vertical=smart
gfx_fullscreen_amiga=yes
gfx_fullscreen_picasso=yes
sound_bits=16
sound_channels=stereo
sound_frequency=44100
cpu_speed=real

chipset=ecs

fx_vsync=true
astmem_size=1
chipmem_size=1
#z3mem_size=0
floppy_speed=800

amiga. floppy_path=WORK:Klasyk

# joy<n> where n is lowlevel unit in
amigaos target. In SDL target it's
be the enumeration order.
joyport0O=mouse

joyportl=kbdl

# overlay display
amiga.use_overlay=yes

# screen type (public, custom or
ask)
amiga.screen_type=ask

# slow and endianess issue.Better
don't use
#sd1.use_gl=yes

Listing 2 - a500.conf

jednak z programami rozprowadzanymi w for-
mie zwyklych plikéw (jak np. wspomniane we
wstepie programy pobrane z Aminetu czy gry
zainstalowane za pomocg WHDLoad)? Tutaj z
pomocg przyjdzie nam krolewski jezyk pro-
gramowania, czyli Arexx!

E-UAE, MIME types i Arexx
Kopiujac katalog Ambient z katalogu “Bonus”
E-UAE skopiowali$my, oprocz akcji dla plikow
ADF, réwniez akcje globalng, odnoszaca sie
do wszystkich plikow. W edytorze MIME znaj-
dziemy jg pod nazwg "x-morphos-globalaction-
file". Odpowiada ona za opcje "Run in UAE"
zawartg w menu kontekstowym kazdego pliku.
Klikniecie w te opcje uruchamia skrypt "u-
aeexe.rexx”, ktéry rowniez jest dostarczony
wraz z emulatorem. Niestety skrypt ten jest
bardzo "kaprysny" i nie zawsze dziata prawi-
diowo. Dlatego przygotowatem wiasny skrypt
oparty na oryginalnym. Gtéwna zmiana doty-
czy pobierania $ciezki dostepu do uruchamia-
nego programu. W mojej wersji skryptu wyma-
gane jest, aby programy, ktére chcemy uru-
chamia¢ pod E-UAE znajdowaly sie w okre-
Slonym katalogu (mogg by¢ tez w podkatalo-
gach tego katalogu), dzieki czemu mozna
unikngé bataganu i wymieszania sie aplikacji z
"klasyka" z tymi na MorphOS-a. Skrypt ten jest
przedstawiony na listingu 4.

Zanim jednak zaczniemy go uzywac, musimy
dokona¢ pewnych zmian dotyczgcych Sciezek
dostepu do E-UAE oraz programéw "na kla-
syka". Edytujemy wigc zmienne:

#konfiguracja wspétpracujtca ze
skryptem uaeexe.rexx
filesystem=rw,SystemA0oS:work:Klasyk/
system31
f11esystem rw MOS:Work:K]asyk
u_type=6802
chipset=aga
show_leds=false
chipmem_size=4
fastmem_size=8

Listing 5

#emulacja al200
kickstart_rom_file=SYS:Applications/
euae/Roms/kick.al200
immediate_blits=no
cpu_type=68020
gfx_width=1280
gfx_height=512

gfx_lores=no
gfx_Tinemode=none
gfx_center_horizontal=smart
gfx_center_vertical=smart
gfx_fullscreen_amiga=yes
gfx_fullscreen_picasso=yes
sound_bits=16
sound_channels=stereo
sound_frequency=44100
cpu_speed=max

chipset=aga
#gfx_vsync=false
fastmem_size=8
chipmem_size=4

z3mem_size=0

floppy_speed=0
amiga.floppy_path=WORK:Klasyk

# joy<n> where n is lowlevel unit in
amigaos target. In SDL target it's
be the enumeration order.
joyport0O=mouse

joyportl=kbd3

# overlay display
amiga.use_overlay=yes

# screen type (public, custom or
ask)

amiga.screen_type=ask

# slow and endianess issue.Better

don't use
#sd1.use_gl=yes

Listing 3 - a1200.conf

e "uaedir" - wpisujemy $ciezke dostepu do
katalogu(!) E-UAE;

e "uaepath” - wpisujemy Sciezke dostepu do
pliku uruchamiajgcego E-UAE;

/* $VER: 1.0 */
parse arg path

options results
options failat 6

signal on syntax

4

e "uaeconfig" - wpisujemy Sciezke dostepu
do pliku konfiguracyjnego E-UAE z
ustawiong konfiguracjg, ktéra umozliwi
uruchomienie zainstalowanego
Workbencha;

e "uaestarttime"” - wpisujemy liczbe sekund
potrzebnych do uruchomienia sie
Workbencha pod emulacjg;

e "path_classic" - wpisujemy Sciezke dostepu
do katalogu z programami dla "klasyka";

e "path_in_uae" - wpisujemy nazwe partycji,
pod ktérg mamy w E-UAE zamontowany
katalog z programami dla klasyka.

Po wprowadzeniu tych zmian do skryptu zapi-
sujemy go jako "SYS:Prefs/Ambient/scripts/
uaeexe.rexx". Teraz czas na edycje MIME typu
"x-morphos-globalaction-file", ktérej dokonu-
jemy w poznanym juz przez nas edytorze
MIME. Zmieniamy tam $ciezke dostepu do
skryptu, poniewaz podana domys$inie odnosi
sie do urzadzenia MOSSYS:, w ktérym zgod-
nie z zaleceniami twércow systemu, lepiej nic
nie zmieniac. Reszte pozostawiamy bez
zmian. Aby nasz skrypt zadziatat zgodnie z
naszymi oczekiwaniami, wymagana jest jesz-
cze odpowiednia konfiguracja emulatora oraz
systemu emulowanej Amigi. Konfiguracje emu-
latora zmieniamy w pliku, ktéry ustawilismy w
zmiennej "uaeconfig" naszego skryptu. Pole-
cam ustawienia typowe dla emulacji A1200
(68020, AGA, 2 lub nawet 4 MB Chip) + 8 MB
pamieci Fast. Bardzo wazne jest, zeby ustawi¢
dwie partycje: jedng, na ktérej zainstalujemy
system oraz druga, pod ktérg montujemy kata-
log z programami dla "klasyka". Pamietajmy,
aby $ciezki dostepu oraz nazwy partycji zga-
dzaty sie z tymi, ktére podaliSmy w skrypcie
"uaeexe.rexx". Najwazniejsze linie pliku konfi-
guracyjnego wspotpracujgcego ze skryptem z
listingu 4 sg przedstawione na listingu 5.

"System:Applications/euae"/*sciezka do katalogu euae*/
"System:Applications/euae/e-uae"/*sciezka do pliku

System Applications/euae/.uaerc"/*sciezka do pliku

uaeport = "UAE" /* don't touch this one */
uaedir =

uaepath =

uruchamiajacego euae*/

uaeconfig =

konfiguracyjnego euae*/

uaestarttime =
path_classic
path_in_uae

pos(' info', path)
1f p > 0 then do

path = substr(path, 1, p -1)
end

pos(path_classic, path)
1f p > 0 then do

8/*czas_do uruchomienia AOS pod uae*/ .
"Work:Klasyk"/*sciezka do katalogu z programami dla klasyka*/
"MOS"/*nazwa dysku pod uae z programi dla kasyka*/

path = substr(path, p)

end

parse var Ea;h path_classic'/'path

path = path_in_uae':'path

if pos(' '||uaeport, show('p')) = 0 then do
pragma('D', uae 1 r)
address command 'run > nil: '| luaepath||' -f '||uaeconfig
/*address command 'waitforport '||uaeport*/
address command 'wait '|| uaestarttime

end

address UAE UAEEXE 'wbrun '||path

exit

syntax:

say "Error in line" sigl ":" errortext(rc)

Listing 4
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Ostatnim krokiem, ktory musimy wykonag,
jest odpowiednia konfiguracja Workbencha za-
instalowanego na emulowanej Amidze. Same-
go procesu instalacji Workbencha opisywat nie
bede, skupie sie jedynie na dostosowaniu go
do pracy z naszym skryptem. Komunikacja
migdzy Ambientem, a E-UAE odbywa si¢ za
pomocg Arexxa i specjalnego programu
"uae_rcli", ktory znajdziemy w podkatalogu
"amiga” katalogu emulatora. Musimy go sko-
piowac do katalogu "C" na partycji systemowe;j
emulowanej Amigi oraz dopisa¢ do startup-se-
quence (znajdziemy go w katalogu S: emulo-
wanej Amigi). Wazne jest, aby uruchamianie
"uae_rcli" odbylo sie po wykonaniu komendy
"LoadWB", wiec za tg komendg dodajemy:
"run >NIL: c:uae_rcli". Na koniec potrzebujemy
programu "WBRun", ktéry znajdziemy na Ami-
necie. Kopiujemy "WBRun" do katalogu C oraz
"parm.library" do katalogu Libs na partycji sys-
temowej emulowanej Amigi. Po dokonaniu
tych wszystkich zabiegéw jestesmy gotowi do
sprawdzenia naszego rozwigzania.

Wchodzimy do katalogu, gdzie znajdujg sie
programy dla "klasyka". Klikamy w ikonke jed-
nego z nich prawym przyciskiem myszki i wy-
bieramy "Run in UAE". Powinien uruchomic
sie Workbench pod emulacja, a po paru chwi-
lach wybrany przez nas program. W razie nie-
powodzenia nalezy sprawdzi¢ $ciezki dostepu
podane w pliku konfiguracyjnym i skrypcie "u-
aeexe.rexx" oraz ewentualnie zwiekszy¢ czas
oczekiwania na uruchomienie sie Workbencha
podany w skrypcie. Warto tutaj zauwazy¢, ze
jesli na naszej emulowanej Amidze zainstalu-
jemy pakiet WHDLoad, to bedziemy mogli
uruchamia¢ gry zainstalowane za jego pomoca
"bezposrednio" spod Ambienta. Jest to bardzo
wygodne dla kazdego fana amigowych gier.

Podsumowanie
Podane sposoby na korzystanie z E-UAE po-

zwalajg wygodnie oraz prawie "niezauwazal-
nie" korzysta¢ z dobrodziejstw emulatora. Nie-
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stety jest to tylko |
emulacja, wiec
uzyte przeze mnie
wczesniej okresle-
nie  "kompatybil-
nos¢" moze by¢
odczytane jako
lekkie naduzycie.
Giéwng wadg E-
UAE jest brak ob-
stugi JIT na sys-
temach opartych o
procesory Po-
werPC. Powoduje
to matg predkosc
emulacji, silnie za-

Run in UAC |A500)
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lezng od mocy
procesora. Na Lt
moim Macu mini
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udato mi sie uzy-
ska¢ predkos¢ po-
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Amiga pod MorphOS-em, czyli E-UAE
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Edytor akcji Ambienta

http://natmeg.stamey.at/downloads/rhLaunch/rhlaunch.lha - rhLaunch

Amigg 1200 wypo- l Odnosniki

sazon amiec

g T Jpest ' || htto://morphos-files.net/download/E-UAE - archiwum z E-UAE
zawrotna pred- http://www.amigaforever.com - pakiet Amiga Forever

kos¢, ale moim . o .

zdaniem  wystar- http://aminet.net/util/cli/WBRun_fix.lha — WBRun

czajgca do pod-
stawowych zasto-
sowan (wiekszosc¢
softu pisana "bez
systemu" dobrze
dziata na takiej konfiguracji). Kompatybilno$¢
emulatora jest bardzo duza - jeszcze nie trafi-
tem na gre/program, ktérego nie udatoby mi
sie uruchomi¢. E-UAE niestety jest nieco mniej
rozbudowany niz jego starszy brat - WinUAE.
Brakuje pewnych opcji konfiguracji i, co mnie
najbardziej boli, emulacji dzwieku stacji dys-
kéw. Jednak obiektywnie oceniajgc, potgcze-
nie Trance z dobrze skonfigurowanym E-UAE
pozwala na uruchomienie kazdego oprogra-
mowania napisanego dla "klasycznej" Amigi.
Rozwigzanie to polecam wszystkim uzytkow-

Bups fogndf

Superfrog atakuje!

http://www.rcdrummond.net/uae/ - Oficjalna strona E-UAE

nikom MorphOS-a przywigzanym do klasycz-
nego softu i wspaniatych amigowych gier.
Emumaniacy mosisci - do boju!

Filip "widelec” Maryjanski
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Amiga Forever 2010

Amiga Forever 2010+~

Z moich obserwacji wynika, ze wcigz istnieje
spora grupa ludzi darzgcych sympatig nasza
"przyjaciotke”, jednakze z réznych wzgledéw
nieposiadajgca oryginalnego sprzetu. Jednym
szkoda miejsca na "rupiecia”, jak to wdziecz-
nie okres$lajg, innym w rozwijaniu hobby prze-
szkadzajg sprawy rodzinne bgdz zawodowe, a
jeszcze inni chcieliby po prostu pogra¢ od cza-
su do czasu w stare gry czy pooglada¢ kla-
syczne dema. Co zrobi¢ w takim przypadku?
Specjalnie z myslg o tym gronie uzytkownikéw
Amigi firma Cloanto wydaje od kilkunastu juz
lat pakiet Amiga Forever.

Sprawca calego zamieszania...

Cloanto znane jest amigowcom od dawien
dawna za sprawg catkiem udanego programu
graficznego Personal Paint. Do swoich doko-
nan na amigowym poletku firma dorzuca row-
niez pakiet emulujgcy komputery Amiga.
Obecne, naj$wiezsze wydanie Amiga Forever
nosi oznaczenie 2010. Produkt jest znany na
rynku od roku 1997, kiedy to Cloanto wydato
pierwszg odstone pakietu w postaci ptyty CD z
dotgczong dyskietkg i naklejkg z Boing Ballem.
Zawierat on emulatory UAE i Fellow oraz li-
cencjonowane obrazy kickstartu i Workben-
cha. Ostatnia wersja 2010 to juz bardzo roz-
budowany i dobrze wyposazony zestaw, skia-
dajgcy sie nawet z trzech ptytek (CD i dwie
DVD). Produkt cieszy sig¢ dos¢ znacznym
uznaniem na rynku, a sktada sie na to kilka
czynnikow.

Po pierwsze — kto$ by mégt zapytaé, dlaczego
ptaci¢ za co$, co mozna dosta¢ za darmo (np.
pobierajgc emulatory Amigi z sieci czy tez z
krazkéw dotgczanych do czasopism o tematy-
ce komputerowej — ot choc¢by niedawno, na
25-cio lecie Amigi, taki prezent zaserwowat
polskim czytelnikom magazyn CHIP)?

# Nmiga Foraver Plus Editicn

Sl wlew | Tools Hep

Gamnzs | Demoscens | Applizations | Yoecs | Galleew |

.7 Amiga Forever 2010

Amiga
Forever

by CLOanTo

Play from Medium
Install Amiga Forever

Documentation
Browse Directory
Amiga Forever Home Page

Install Amiga Explorer (x86)

MenuBox

Przyczyna jest prozaiczna — kupujac pakiet
Cloanto otrzymujemy estetycznie wydany pro-
dukt, od razu skonfigurowany i gotowy do uzy-
cia, a przy tym zawierajgcy sporo dodatkowe-
go oprogramowania.

Po drugie — catos$¢ jest jak najbardziej legalna,
bowiem Cloanto posiada prawa do rozpo-
wszechniania amigowego systemu i progra-
méw. Oznacza to, ze mozemy np. pliki kick-
startu pochodzace z AF wykorzysta¢ w dowol-
nym innym emulatorze, w WHDLoad (folder
Devs:Kickstarts) badz tez np. uzy¢ ich do uru-
chomienia chociazby takiego Minimiga!

Po trzecie — decydujgc sie na zakup bardziej
rozbudowanej wersji pakietu otrzymujemy
mnostwo ciekawych dodatkéw w postaci giow-
nie filmow, ale nie tylko (o tym dalej).

= Dla grupy oséb wymienio-
nych wyzej jest to wiec ab-
solutny "must have", a dla

oséb chcacych poznac¢
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Srodowisko Amigi — jak
najbardziej polecany star-
kbbb ter.

o
o S
b

Zestaw Amiga Forever
mozna naby¢ u wielu dys-
trybutoréow badz tez na
ktérejs z aukcji interneto-
wych. Jesli kto$ woli tan-
szg wersje dystrybuowang
poprzez internet, to naj-
prosciej dokona¢ zakupu
na oficjalnej stronie pakie-
tu. Do wyboru mamy:

| Game:  Traps'Tresmees
« Puhhcher: Homan Wenae

Years

L] ® W

Hely Downcac

Value Edition — najprost-
Ssza wersja przeznaczona
do pobrania ze strony pro-
ducenta za niecate 10
USD. Do instalacji po-
trzebny jest system Win-
dows. Zawiera jedynie
emulator, $rodowisko 1.3,
po okoto 50 gier i dem.
Wersja raczej dla minima-
listow.

Player — centrum dowodzenia Amiga Forever 2010

Plus Edition — pakiet przeznaczony do samo-
dzielnego wypalenia na ptytce CD-R, cena ok.
30 USD. Ta wersja zawiera o wiele wiecej —
oprécz emulatora wyposazona jest w system
1.3, 3.x, mozliwo$¢ uruchomienia bezposred-
nio z plyty, galerie zdjeé oraz program do
transferu danych migdzy PC a Amigg — Amiga
Explorer.

Premium Edition — najbogatsza wersja spo-
$rod wszystkich, dostepna w formie fizyczne-
go produktu (jedna ptytka CD i dwie DVD). W
zasadzie jest to wersja Plus Edition poszerzo-
na o dodatkowe materialty wideo. Catos¢ to
okoto 10 GB danych w cenie 49,95 USD.

Instalujemy!

Uruchomienie AF jest banalne — po wiozeniu
pierwszej z ptyt (CD) do napedu ukazuje sie
nam okienko instalatora — MenuBox. Mozna tu
wybra¢ czy chcemy uruchomi¢ emulacje bez-
posrednio z piyty, czy tez zainstalowaé opro-
gramowanie na dysku komputera. Mozna tez
zainstalowa¢ program do wymiany danych
Amiga Explorer, przejrze¢ dokumentacje badz
tez zawartos¢ katalogéw. Jest réwniez odno-
$nik do strony producenta.

Instalacja odbywa sie w sposéb standardowy
dla Windows i przebiega bez zadnych kompli-
kacji. Wypada doda¢, ze Cloanto pomyslato o
osobach chronicznie chorych na systemy spod
znaku Microsoftu, wigc jesli kto$ tak woli bgdz
tez po prostu posiada inny system operacyjny
a ma procesor Intela, to moze uruchomi¢ AF
uruchamiajgc komputer z napedu CD - ptyta
jest bootowalna i zawiera specjalnie skrojong
wersje Linuksa (Knoppix) o nazwie KX Light.
Po uruchomieniu otrzymujemy dziatajgcy sys-
tem Amigi, a sam Linux jest zwyczajnie dla
uzytkownika niewidoczny. Zaleta jest szybkos¢
dziatania, a takze dostep do innych dyskow
zamontowanych w komputerze (jednakze tylko
w trybie do odczytu, co nalezy uzna¢ za plus —
mozna eksperymentowa¢ do woli bez obawy o
utrate danych). Uzytkownicy komputeréw spod
znaku nadgryzionego jabtuszka (z procesorem
Intela) w koncu sie usmiechng — KX Light uru-
chamia sie bez jakichkolwiek probleméw — od-
pada wiec meczenie sie z powolnym E-UAE!
KX Light mozna réwniez zainstalowac na dys-
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ku. W tym ostatnim przypadku, korzy-
stajgc z programu instalacyjnego MediaBox,
wystarczy klikngé w ikonke zoltego kwiatka i
naszym oczom powinien ukaza¢ sie tzw. Play-
er. Coz to takiego ten Player? W skrécie moz-
na go okresli¢ jako "centrum dowodzenia" pa-
kietem AF.

Gtéwne okno programu skfada sie z pieciu za-
ktadek, dzieki ktérym mamy mozliwo$¢ wyboru
i natychmiastowego uruchomienia interesujg-
cego nas programu. W sekcji "Games", jak
nazwa wskazuje, znajdziemy gry gotowe do
uruchomienia. Oprécz mniej czy wiecej trafio-
nych pozycji, znalez¢ tu mozemy tak znane ty-
tuty, jak "Mortal Kombat", serie "Kick Off", "Ter-
ramex", "Traps ‘n Treasures" i wiele innych.
Kazdy tytut posiada przypisang do niego grafi-
ke (zrzut ekranu z gry), podstawowe dane o
wydawcy, roku i typie gry (platforméwka, spor-
towa, akcja itp.). Mozna tez przeczyta¢ krotki
opis gry lub przenie$¢ sie na strone www da-
nego produktu (o ile strona taka istnieje). Uru-
chomienie programu odbywa sig¢ poprzez wy-
boér tytutu i weisniecie duzego, okragtego przy-
cisku "Play" w dolnej czesci okna — otworzy sie
woéwczas nowe okno z emulowang grg czy
demem.

Pozostate zaktadki umozliwiajg wybor tytutow
scenowych, filméw i zdje¢. W sekcji "Applica-
tions" mozna dokona¢ wyboru jednego z sys-
temow, ktérego chcemy w danej chwili uzy-
wacé. Mamy szeroki wachlarz mozliwosci, po-
czawszy od A1000, poprzez A500, A1200 az
do instalacji gotowych pakietow AmigaSYS lub
AmiKit. Bez zadnego problemu uruchomimy
réwniez emulacje Amigi CDTV i CD32.

Obstuga catosci jest bardzo intuicyjna i nie
wymaga zadnej konfiguracji czy ingerencji ze
strony uzytkownika - po prostu wybieramy to,
co nas interesuje i naciskamy "Play". Duze
brawa dla Cloanto za prostote i wygode obstu-
gi. Opcje konfiguracyjne samego Playera nie
sg zbyt wyszukane w poréwnaniu z np. WinU-
AE, niemniej zawierajg minimum niezbedne do
prawidtowej i wygodnej pracy z pakietem. Do
ustawienn dostaniemy sie z gérnej belki pro-
gramu (Tools — Options). Mozna wiec ustawi¢
wyswietlanie powiadomien, powigza¢é odpo-
wiednie rozszerzenia plikow z programem,
wybrac¢ drukarke, joysticki itp.

Dostarczony przez Cloanto system AmigaOS
3.x to w zasadzie mieszanka OS 3.1, OS 3.5
3.9 (jak to sam producent okresla). Ekran
Workbencha mozemy uruchomié w wysokich
rozdzielczosciach dzigki zainstalowanemu pa-

cLoanTto

Booting in a few seconds.
hnnt.: _

KX Light w akcji

Forever

Amiyc Forever BX Lighl 6.1 (ww.omiyof urever . comek=liyhl-)

Press F2 for options and help.

kietowi  Picass096.
Sam system zawiera
mnoéstwo  zainstalo-
wanego dodatkowe-
go oprogramowania.
Jest wiec AWeb,
TurboText, DOpus,
DirDiff oraz Personal
Paint w wersji 7.1.
Dzieki zainstalowa-
nemu UAE—-Control
mamy dostep do wir-
tualnych stacji dys-
kietek, a przy pomo-
cy AmigaAMP-a po-
stuchamy muzyki.
Domyslnie skonfigu-
rowano naped CD-
Rom, wiec mamy
dostep do szerokiej
palety  oprogramo-
wania na srebrnych
krgzkach. Graczy
ucieszy wiadomos¢, ze przygotowano wspo-
mniany wczes$niej folder Devs:Kickstarts z od-
powiednio spreparowanymi juz obrazami kick-
startu, wymaganymi przez niektére gry (trzeba
jednak pobra¢ ze strony WHDLoad pakiet in-
stalacyjny). Nie ma tez problemu z siecig i ob-
stuga poczty dzigki implementacji TCP/IP. Caty
system wyglada tak, jak powinien i tak tez sie
sprawuje.

F Deean Machine

Wymagania:

e System: Windows XP, Windows Vista,
Windows 7 (wersje 32 i 64 bit), Mac OS X,
Linux lub komputer z procesorem Intel (dla
wersji KX Light)

Procesor min. 750 MHz (1 GHz zalecany)
512 MB pamieci (1 GB zalecane)

400 MB wolnego miejsca na dysku

DirectX dla Windows w wersji min. 8.0
Nosnik: 1 x CD, 2 x DVD (wersja Premium)

Plytki, plytki...

Ptyta CD wypetniona jest po brzegi wszelkiej
masci oprogramowaniem. Najbardziej interesu-
jace foldery to te o nazwach "Archives", "Ami-
ga Files" i "Gallery" — polecane jest ich do-
ktadne przejrzenie. Pierwszy z nich zawiera
oprogramowanie systemowe w postaci spako-
wanych plikéw; znajdziemy tu AHI, Picasso96,
MagicWB, Glowlcons, MUI i wiele innych. "A-
miga Files" podzielony jest na podfoldery za-
wierajgce gry i dema (nostalgikom polecam
obraz dyskietki o nazwie "First Demos" —
* Soccer Kid

45
0000440

Amiga Forever 2010

Demo "Ocean Machine" uruchomione w AF 2010

sama klasyka: Boing, Juggler itp.) oraz najcie-
kawszy z nich — folder "Shared". Zawiera on
obrazy partycji systemowych AF i pliki .hdf z
systemem (w wersji 1.3, 2.1 i 3.1) gotowe do
bezposredniego podpiecia pod dowolny emula-
tor. W podfolderze "adf" znajdujg sie pliki w
formacie .adf z chyba wszystkimi mozliwymi
odmianami systemu, poczynajgc od wersji 1.0.
W szufladzie "rom", jak sama nazwa mdwi, na-
lezy poszukiwac obrazéw kickstartu — a jest w
czym wybieraé: jest A500, A1200, CDTV,
CD32, a nawet Amiga 3000 oraz wersja Kick-
startu 0.7 - w sumie 21 obrazéw plus plik
rom.key niezbedny dla niektérych emulatorow.

Jako swoisty bonus nalezy natomiast trakto-
wac katalog "Gallery". Znajdziemy w nim wiele
interesujgcych rzeczy, miedzy innymi patent o
numerze 4777621 (domysicie sie, co to), kopie
Byte (temat przewodni — Amiga), artykut o Tri-
posie, Lorraine, a takze nagrania dzwigkowe
(np. Bernda Schmidta o historii UAE).

Wiekszos¢ obrazow dyskietek jest przygoto-
wana w postaci plikbw o rozszerzeniu RP9
(RetroPlatform). Jest to nic innego jak archiwa
ZIP, zawierajgce nawet po kilka obrazéw dys-
kéw poszerzone o dodatkowe informacje typu
obrazek z gry czy pliki pomocy. Na zatgczo-
nym obrazku wida¢ wyraznie czym jest ten
format — wystarczy zmieni¢ rozszerzenie pliku
z .rp9 na .zip i rozpakowa¢ go, by dosta¢ sie
do zawartosci. W tym przypadku jest to zawar-
tos$¢ pliku RP9 z grag "Black Viper". Wida¢ wy-
raznie, ze jest to obraz HDF z grg, ekran z gry,
plik z opisem gry oraz tzw. manifest.

"Soccer Kid" w okienku Playera
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Oczywiscie przy pomocy Playera mozemy
réwniez samodzielnie tworzy¢ pliki RP9, ktére
pozniej mozemy dotgczy¢ do istniejgcej juz w
AF biblioteki. Wybierajgc z gérnej belki Playera
opcje "Tools — RP9 Manager" dostaniemy sie
do prostego konwertera - wystarczy wybraé
folder z programem do konwersiji i miejsce do-
celowe i to juz wszystko — po chwili otrzymamy
plik RP9. Lista formatéw, ktére mozemy skon-
wertowaé jest imponujgca: ADF, ADZ, ISO,
LHA i wiele innych.

Waznym programem, ktéry przecietnemu
uzytkownikowi na pewno sie przyda, jest Ami-
ga Explorer. Program ten umozliwia wymiane
danych miedzy Amigg a PC poprzez zlgcze
szeregowe. Mozliwy jest dostep do partycji
systemowej Amigi, nagrywanie w locie dyskie-
tek z plikéw ADF i wiele innych opcji. Oczywi-
Scie w tym celu potrzebujemy odpowiedniego
kabla, tzw. null modem.

Jak juz wspomniano, pakiet Amiga Forever
2010 w wersji Premium zawiera jeszcze dwie
ptyty DVD. Obie sg po brzegi wypetnione ma-
teriatem wideo i zdjeciami (tylko ptyta DVD nr
2). Co ciekawego tu znajdziemy? Jest film z
premierowej prezentacji Amigi, wywiad z Jay-
em Minerem oraz historia Amigi. Znalez¢
mozna réwniez wywiad z Davem Haynie oraz
jego kultowy juz dokument "The Deathbed Vi-
gil" traktujgcy o ostatnich dniach firmy Com-
modore. W sumie — ponad 330 minut materia-
tu wideo! Catosci dopetnia galeria zdje¢ (Ami-
ga Faces) i jest tego naprawde spora ilos¢ —
sg zdjecia z Amiga Expo, World of Amiga, Pia-
neta Amiga i cata masa innych, skfadajgcych
sie na historie tego komputera. Ptytki sg prze-
znaczone dla regionu 0, czyli da sie¢ je odtwo-
rzy¢ w kazdym stacjonarnym odtwarzaczu
DVD lub tez na komputerze. Czego chcie¢
wigcej? Moze tylko wygodnego fotela i cieptej
herbaty, aby jeszcze bardziej umili¢ sobie czas
przed telewizorem.

Podsumowanie

Amiga Forever stanowi, jak na razie,
najbardziej udang probe stworzenia
kompletnego pakietu emulujgcego Amige. Za
jednym zamachem dostajemy emulator (w
wersjach na rdézne systemy operacyjne),
dodatkowe oprogramowanie i materialy
bonusowe traktujgce o "przyjaciotce". Kawat
historii w pigutce, a raczej na trzech ptytach.
Woyrazistosci nadaje catosci estetyczne
wydanie pakietu, mozliwo$¢ uaktualnienia do
nowej wersji oraz niesamowita wrecz
zgodnos$¢ z oryginatem. Wrazenie jest petne, a
radosc¢ z zabawy z pakietem bardzo duza.

AF 2010 umozliwia jednoczesne uruchomienie kilku okien na raz

Pierwsze uruchomienie $rodowiska 3.x

Workbanch 3.X
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e kompleksowy pakiet do emulacji Amigi
Tast z bogatg bazg dodatkowego
hs [Cportand oty v oprogramowania
e S e prostota obstugi i tatwos¢ instalacii
e wysoka zgodnos¢ z oryginatem
e materiaty bonusowe
e wsparcie techniczne producenta i

Protzct aser zelbec configuration Bgs

Tode-s

- =

Sz layr ks

FicMamzs...

Cectnzton
[ Jze olayer fodee

| SteckTesk | | Cmnes
RP9 Manager

e niezadowalajgcy poziom emulacji w
przypadku innych systeméw

Wielka w tym zastuga firmy Cloanto, ktéra . on &
operacyjnych niz Windows

wlozyta mnéstwo wysitku w zdobycie
odpowiednich licencji oraz
zadbata o prostote i wygode
uzytkowania. Z niecierpliwo-
Scig czekamy na wersje
Amiga Forever 2011.

Odnosniki do stron zwigzanych z Amiga Forever:

e http://www.amigaforever.con/ - strona producenta ze
szczego6towymi informacjami oraz sklep online

o http://www.facebook.com/AmigaForever - Amiga Forever na
Facebooku

o http://twitter.com/amigaforever - Amiga Forever na Twitterze

o http://www.retroplatform.com/ - informacje na temat formatu RP9

Marcin "Emu" Skawinski
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Zawartosc¢ pliku w formacie RP9 po rozpakowaniu
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Woodruff and the Schnibble of Azimuth

Woodruff and the Schnibble of

Kazdy z nas z pewnoscig grat kiedys w gre z
serii "Goblins". Stucham? No, moze faktycznie
nie kazdy, ale z pewnoscig wigkszo$¢. Ech...
Dobra, zaczne jeszcze raz...

Niejeden z nas z pewnoscig grat kiedys w gre
z serii "Goblins". Jego pierwsze skojarzenia z
tym tytutem to zapewne "nie dajgca sie pomy-
li€¢ z niczym grafika", "spora dawka humoru"
oraz "narastajgca frustracja podczas klikania
wszystkim na wszystko". Kto§ mogtby w tym
momencie skwitowaé mojg dotychczasowg
wypowiedz wymownym "Tobo, tobo-tobo,
tobo..." i pukaniem sig w gtowe. Faktycznie, ar-
tykut ma by¢ wszak o Woodruffie, a plote o ja-
kichs goblinach. Ale! Irracjonalizm sytuaciji jest
mniejszy niz mogtoby sie wydawac i to nie tyl-
ko dlatego, ze tez piszemy o przygoddwce,
bedacej zresztg dzietem tych samych twércéw
(Coktel Vision) i stworzonej jako czwartej w ko-
lei (1991: "Gobliiins", 1992: "Gobliins 2", 1993:
"Goblins 3", 1994: "The Bizzare Adventures of
Woodruff and the Schnibble"). W przekonaniu,
ze mamy do czynienia z czwartg czescig "Go-
blinéw" utwierdzamy sie bowiem (i to bardziej
z kazdg kolejng chwila), gdy tylko zaczniemy w
nig graé. Ale do rzeczy.

O co chodzi?

W grze wcielamy si¢ w postaé Woodruffa,
przybranego synka profesora Azymuta. Na-
ukowiec zostat wtasnie porwany i uwieziony
przez niecnego Bigwiga i jego pomagieréw. W
ostatniej chwili naktada jednak kilkuletniemu
brzdacowi prototyp wibromana (urzadzenia do
postarzania/odmtadzania) i ukrywa go w koszu
na $mieci. Nieletni swiadek porwania juz po
kilku chwilach w do$¢ spektakularny sposoéb
osigga petnoletnos¢. Z lukg w pamieci, w obci-
stej i dos¢ niekompletnej odziezy rozpoczyna
poszukiwania wiasnej tozsamosci, zaginione-
go ojca, tajemniczego Sznibla oraz pomsty na
zepsutym do szpiku kosci Bigwigu (pomsty,
dodajmy, za rozprutego serig z pistoletu plu-
szowego misia naszego bohatera).

Poruszamy sie (co stanowi pewng nowos$é w

(©) ' The Bizarre Ad\renures of Woodruff and the Schnibble (DOS/Polish)
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serii "Goblins") tylko jedng postacig, zrezy-
gnowano réwniez z systemu "plansz", ktoére
pokonywato sie liniowo. Miasto Leglublip-blep
(zacznijcie sie przyzwyczaja¢ - jezyk, ktorym
postugujg sie bohaterowie gry jest mocno po-
wykrecany) w miare postepu w grze odkrywa
coraz to nowe lokacje, tak ze w ostatecznym
rachunku cztowiek zaczyna btgdzic i kreci¢ sie
zupetnie bez sensu, a przedmiotéw w plecaku
za duzo, zeby probowac "wszystko na wszyst-
kim" - zresztg Woodruff wyczynia wtedy rézne
obrazliwe gesty, co po kilkunastym razie za-
czyna irytowad.

Sterowanie

Gre na wspotczesnych amisystemach uru-
chamiamy za pomocg ScummVM. Po bajecz-
nie prostej (sprowadzajgcej sie do wskazania
katalogu z zainstalowang grg) konfiguracji
wszystko dziata bez zarzutu, szkoda tylko, ze
nie da sie wczyta¢ zapisanego stanu gry bez-
posrednio z poziomu menu ScummVM. W
trakcie rozgrywki postugujemy sie myszkg -

lewym przyciskiem wskazujemy Woodruffowi
miejsce, w ktére ma sie uda¢, postac, z ktérg
chcemy prowadzi¢ rozmowe oraz przedmioty
do zebrania. Prawym otwieramy inwentarz (po
wyjeciu przedmiotu wyglad kursora nieznacz-
nie sie zmieni). Tu wspomne o kilku interesu-
jacych rzeczach - nasz bohater w trakcie roz-
grywki wzbogaci sie o trzy urzagdzenia, z kto-
rych bedzie musiat korzysta¢ - barometr (me-
teozon), tobozon i transportozon. Najciekaw-
szy z nich jest ten drugi, taczacy w sobie funk-
cje wideofonu, organizera i faksu. Zamiast cyfr
wystukujemy odpowiednie sylaby (korzystamy
z nich roéwniez bezposrednio w lokacjach,
otwierajac zamki kodowe drzwi i skrytek).
Oprécz tego w naszym schowku znajdziemy
réwniez pudetka (na drobiazgi, papiery, moce,
zdjecia, magiczne sylaby Buzukéw i zaklecia)
oraz kreator zakle¢ (uktadamy je z poznanych
magicznych sylab). Trzeba przyznaé, ze gdyby
nie pudetka, pod koniec gry nasza kolekcja
przedmiotéw zajmowataby chyba pét planszy.

Po najechaniu wskaznikiem na gérng krawedz
ekranu uzyskujemy dostep do trzech ukrytych
przyciskow: obstuga (opcje zapisu/odczytu
stanu, zakonczenia rozgrywki oraz wersji gry),
przedmioty (przeglad inwentarza) oraz opcje
(mozliwos¢ wytaczenia muzyki oraz - dla tych,
ktorych gra wciggneta na maxa - wglad w date,
godzine i dlugos¢ biezacej sesji gry). Skoro je-
steSmy przy krawedziach ekranu - mata cie-
kawostka: niektore lokacje mieszczg sie na
kilku ekranach (w poziomie lub pionie). Po
przesunieciu kursora do krawedzi okna/ekranu
(w zaleznosci od trybu w jakim uruchomilismy
gre) widok ptynnie sie przesuwa, ukazujgc
niewidoczng dotad czes$¢ planszy. Gre testo-
watem pod ScummVM w wersji dla Windows
oraz MorphOS i musze z nieskrywang satys-
fakcjg przyzna¢, ze ta druga radzi sobie ze
scrollingiem ekranu zdecydowanie lepiej - pod
Windows w okienku trzeba sie czasem solid-
nie napocic.
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Oprawa

Grafike wyrdznia znana z serii "Goblins" wyra-
zista kreska i charakterystyczny, karykaturalny
wyglad postaci oraz lokacji. W potgczeniu z
podwyzszong (640x480 pikseli) rozdzielczo-
$cig i bajecznie kolorowg grafikg dajg one re-
welacyjny efekt koncowy. Jesli dodamy do
tego $wietng animacje postaci to wiemy juz, ze
czeka nas prawdziwa uczta dla oka. Jesli cho-
dzi o udzwiekowienie, to zaczne od najstab-
szego punktu, czyli tzw. muzyki. W rzeczywi-
stosci czeka nas wstuchiwanie sie w zapetlone
sample - co prawda dos¢ dobrze oddajgce
mroczny, industrialny klimat ponurego miasta
przysziosci, ale po pewnym czasie nuzace.
Istnieje jednak (o czym wspominatem wyzej)
mozliwos¢ jej wytgczenia, wigc osoby z wraz-
liwymi uszami i stabymi nerwami bedg w sta-
nie gre ukonczyé. Dzwieki sg bogate, dobrze
dobrane i gdzie trzeba (wyraznie mozna od-
rézni¢ po odgtosie cztapania czy Woodruff ma
obuwie, czy biega boso), ale prawdziwg wi-
sienkg na torcie sa...

Dialogi

Jak przystato na czasy, w ktoérych powstata,
gra posiada "moéwione" dialogi (wytgcznie - nie
ma mozliwosci réwnoczesnego wyswietlania
napiséw). | tu niespodzianka - tatwo wejs¢ w
posiadanie wersji zlokalizowanej - tak tak,
wszystkie postacie z gry potrafig nawija¢ po
naszemu, a wychodzi im to catkiem zgrabnie.
Glosy postaci dobrane sg moim zdaniem bar-
dzo udanie, a dialogi - jak przystato na zakre-
cong przygodéwke ze studia Coktel Vision -
potrafig zdrowo rozbawi¢. Humoru ogdlnie jest
w grze dos¢ sporo, czy to w nawigzaniach do
kultury masowej, czy Swiata gier komputero-
wych (znajdzie sie tez gratka dla mito$nikow
Monty Pythona). Ba, uktadajgc teksty autorzy
pomysleli o naszym komputerowym $wiatku -
$wiadczy o tym na przyktad wypowiedz Wo-
odruffa: "Ta tabliczka ku pamieci jest zrobiona
z morfoplastiku - ale tandeta!"

tyzka dziegciu

Niestety, gra posiada kilka stabych punktow.
Zalicza sie do nich frustrujgco wysoki poziom
trudnosci (niedowiarkom radze zagraé bez
pomocy solucji) i fakt, ze sg miejsca,
gdzie bohater bez ostrzezenia nadzieje
sie na "Game Over" - nadaje to grze
pewnego dreszczyku emocji, ale
w zwigzku z tym warto czesto
zapisywac stan (i to nie na jed-
nej pozycji). Nalezy sie réw-
niez nastawi¢ na to, ze (przy-
najmniej, poki nie znajdzie-

my transportozonu) trzeba
bedzie sie zdrowo nacho-

dzi¢ miedzy lokacjami

(warto opracowac i zapa-
mieta¢ sobie pewne "trasy",
ktorymi bedziemy sie prze-
mieszczac). Pewne problemy
sprawia tez niedoskonate
spolszczenie (np. wedtug dia-
logu dostajemy "meteozon",
ktéry w inwentarzu opisany jest
niespodziewanie jako "barometr",
jedne postacie wymawiajgc imie
Bigwig czytajg je po polsku, inne -
po angielsku itp.). W polskiej wers;ji
jezykowej niektorym dialogom braku-
je tez ptynnosci - stycha¢ drobne przerwy
w pot wyrazu, a jednej kwestii brakuje w ogdle
- Woodruff wypowie jg po angielsku (nie ma
jednak tego ztego co by na dobre nie wyszio - .
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mozna sie przy tym przekonad,
ze gtos w polskiej wersji zostat
trafniej dobrany do postaci)

Podsumowanie

Nie jestem szczegdlnie zagorza-
tym fanem przygodéwek, ale
udato mi sie kilka w zyciu ukon-
czy¢. "Woodruff and the Schnib-
ble of Azimuth" (albo, postugujac
sie nazwg z rynku USA - "The
Bizzare Adventures of Woodruff
and the Schnibble") nie wypada
na ich tle Zle - jest tadnie wyko-
nana, natadowana sporg dawka
humoru i petna niespotykanych

gdzie indziej rozwigzan. Cieka- %%

wos¢ co bedzie dalej pcha nas
do przodu i naprawde chce sie

gre ukonczy¢ (choé sceptycznie

podchodze do tego, czy uda sie

to bez pomocy solucji). Jako cie- &

kawostke dodam fakt, ze gra
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bardzo podoba si¢ dzieciom - gdy jg przecho-
dzitem, trudno byto mi opedzi¢ sie od asysty
moich pedrakéw. Wszyscy mito$nicy serii "Go-
blins", ktorzy jeszcze nie sprébowali, po-
winni zagra¢ w nig obowigzkowo, a i po-
zostatym z pewnoscig nie zaszkodzi.

Konrad Czuba

e duza dawka humoru

e rewelacyjne potgczenie
grafiki i animacji dajace
wys$mienity efekt
koncowy

e wysoka grywalno$¢
potegowana przez
ciekawo$¢ gracza do
dalszego eksplorowania
gry

o zbyt wysoki poziom
trudnosci

e niedopracowane
spolszczenie
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Niedoswiadczonego uzytkownika instalacja AmigaOS 4.0 na A4000D

Niedoswiadczonego uzytkownika

InStalaCja AmigaOS 4.0 .2 a40000

Na tamach PPA opublikowana zostata Swiet-
na seria artykutéw opisujacych instalacje Ami-
gaOSs 4.0 na Amidze 4000. Niniejszy tekst jest
niejako niezalezng kontynuacjg tych artykutéw
oraz zbiorem prywatnych uwag zebranych
podczas swojej "walki" z Amigg 4000D i Ami-
ga0s 4.0.

Moje zalozenia

Aby lepiej zrozumie¢ niniejszy tekst, najpierw
trzeba uzmystowi¢ sobie, do czego chce sie
wykorzysta¢ Amige 4000. Czasy, kiedy byt to
demon szybkos$ci juz dawno minety, a karty
CyberStorm PPC to dla mnie nieodzowny do-
datek, cho¢by z powodu systemu w wersiji 4.0
a niedtugo 4.1 (brawa dla Hyperionu za wspar-
cie klasykéw). O ile zgadzam sie, ze 4.0 to
powiew terazniejszosci (gdy pisze te stowa
wersja 4.1 na klasyki jest w zapowiedzi, ale
program beta testow jeszcze sie nie
rozpoczat), to jednak nadal lubie uzywaé 3.9,
gdyz ma ten swoisty retro czar. Dlatego na
swojej 4000D chce mie¢ oba systemy zainsta-
lowane i koegzystujgce ze soba.

Na mojej SAM440ep pod AmigaOS 4.1 Update
2 uzywam gtéwnie kilku aplikacji takich jak
YAM, OWB czy CodeBench. W przypadku 4.0
na Amidze 4000D lista aplikacji wyglada ina-
czej. Nadal korzystam z YAM-a i OWB, lecz
jesli strona na to pozwala, to wole IBrowse.
Takze tutaj mam zainstalowany oficjalny SDK
w wersji 51.15 (nadal mozna go pobra¢ ze
strony Hyperionu po zarejestrowaniu sie). Z ko-
lei pod 3.9 uzywam StormC PPC i uzywatem
takze YAM-a i IBrowse. Pisze "uzywatem",
gdyz po instalacji 4.0 stwierdzitem, ze dostep
do poczty pod jedng wersjg systemu w zupet-
nosci mi wystarczy. Oczywiscie mam takze za-
instalowany NDK oraz ADCD 2.1.

Moja konfiguracja

Obecnie uzywam Amigi 4000D w oryginalnej
obudowie z kartg CyberStormPPC 233 MHz
060/50, Mediatorem 4000Di i kartami PCI: Vo-
oDoo 3, SoundBlaster 128 i kartg sieciowag
RealTek. Dodatkowo w slocie Zorro Mediatora
mam zainstalowang karte Deneb. Poza Zor-
RAM wiele wiecej juz nie da sie wiozy¢. Prze-
szkodg jest sama obudowa, liczba wolnych
slotéw, diugosci kart, no i przede wszystkim
ciepto wydzielane przez wszystkie dodatki, a
zwlaszcza karte CSPPC, karte graficzng oraz
Mediatora. Kilka stow wymaga zworka WINSI-
ZE Mediatora w takiej konfiguracji. Ot6z EL-
BOX zaleca jej zwarcie. W takim przypadku u
mnie Deneb (po instalacji i otwarciu wszystkich
jego zworek) powoduje restart systemu. Dopie-
ro wykorzystanie opcji disable ROM pozwala
na normalny start. Pisze o tym, gdyz zauwazy-
tem, ze Deneb zachowuje sie réznie w réznych
konfiguracjach - niektérzy uzytkownicy z po-
dobng konfiguracja twierdzg, ze u nich ta karta
dziata bez dodatkowych zabiegow.

Instalacja AmigaOS 4.0

To, czego oryginalna, oficjalna instrukcja (do-
tagczona do AmigaOS 4.0) ci nie powie,
zwtaszcza jedli jesteS mato doswiadczonym
uzytkownikiem, to jak podzieli¢ dysk, tak aby
systemy 4.0 i 3.9 mogty koegzystowac. Pro-
ponuje nastepujacy proces. Podczas tworze-
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nia partycji nalezy wykorzysta¢ "OS4 template"
z MediaToolbox. Nastepnie usuwamy trzecig
partycje i zaraz za partycja SWAP tworzymy
nowg dla OS 3.9. Wszystkie partycje musza
sie zmiesci¢ ponizej granicy 4 GB, bo tyle wi-
dzi Amiga po starcie bez sterownikow. Pozo-
state partycje tworzymy dowolnie. Tutaj wazna
uwaga na temat SFS-a. O tym systemie plikéw
narosto wiele réznych legend. Faktem jest, ze
na mojej konfiguracji Zle dziataty aplikacje za-
instalowane na partycji z tym system plikow.
Nie oznacza to jednak, ze SFS jest zty - po
prostu trzeba przetestowa¢ go na swojej konfi-
guracji i doktadnie przeczyta¢ jego dokumen-
tacje. Czasy, kiedy Amiga byta jedynym kom-
puterem w domu i trzymano na nim prace juz
minely, a robienie backupéw na dyski USB,
ptyty CD/DVD czy kopiowanie po sieci nie jest
niczym trudnym. Jesli nie wiesz jaki system
plikéw wybraé¢, to utworz pozostate partycje dla
OS 4.0 z takim systemem jak pierwsza party-
cja. Jesli OS 4.0 ma startowa¢ automatycznie
(w przypadku gdy instalujemy jeszcze 3.9 lub
wczesniejszg wersje systemu), to partycji sys-
temowej ustawiamy flage "bootable" i priorytet
na 1 lub dowolny inny pod warunkiem, ze be-
dzie on wyzszy od priorytetu partycji OS 3.9.
Po tych zabiegach, wszystkie partycje nalezy
sformatowa¢ za pomoca opcji "Quick Format"
installera.

Wybdr systemu plikow i jego konfiguraciji jest o
tyle wazny, ze wiele programéw ma dtugie na-
zwy i Sciezki dostepu. Jesli wybrany system
plikdbw nie bedzie ich wspierat ani instalacja,
ani rozpakowanie archiwum aplikacji sie nie
powiedzie. Z drugiej strony nie kazdy system
plikéw obstugiwany przez 4.x jest dostepny z
poziomu 3.9. Warto o tym pamiegta¢ dzielgc
dysk na poszczegélne partycje.

Po resecie...

Po resecie system AmigaOS 4.0 powinien
wstaé i by¢ gotowy do pracy. Teraz kilka uwag
odnosnie uzytkowania gotego systemu.

1. Skonfiguruj sie¢ (oczywiscie, jesli masz kar-
te sieciowq) korzystajac z opcji stosu Road-
Show. Nie zapomnij doda¢ domysinej bramy
(default gateway). Ja niestety zapomniatem i
stracitem kilka minut na sprawdzaniu, dlacze-
go sie€ nie dziata. Oczywiscie mozna wybraé
takze opcje DHCP zamiast statycznego nada-
wania adresu IP.

2. Pobierz OWB - bez niego nie pobierzesz ak-
tualizacji systemu 4.0. Programu nie musisz
instalowac - wystarczy, ze rozpakujesz ar-
chiwum do utworzonego wczesniej przez Cie-
bie katalogu.
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zostaly poprawione no i jest nowa wersja
DvPlayera. Szczegoty znajdujg sie w pliku
"ReadMe.pdf" w archiwum. Uwaga: IBrowse
dostarczany z systemem 4.0 nie potrafi po-
prawnie pobra¢ plikéw ze strony Hyperionu i
witasnie dlatego potrzebny jest OWB. IBrowse
nie jest takze zalecany do rejestracji swoje;j li-
cencji AmigaOS 4.0, dlatego najlepiej jest za-
rejestrowac sie z innego systemu operacyjne-
go i popularnej przegladarki takiej jak IE, Fire-
Fox, Opera czy Chrome.

4. Jesli masz odpowiednio duzo pamiegci, ak-
tualizacje mozesz rozpakowac¢ do RAM dysku.
Utatwi to i przyspieszy instalacje.

5. Po instalacji robimy restart i mamy gotowy
do wspoétczesnego uzywania system 4.0. W
celach diagnostycznych warto uruchomié
Rangera (pobieramy go z OS4 Depot) i zoba-
czy¢ jakie informacje o naszym systemie sg
dostepne. Jesli zamierzasz programowag, to
niezbedny bedzie SDK, ktéry takze jest do po-
brania z sekcji "Downloads" ze strony Hype-
rionu. W chwili pisania tego artykutu najnow-
sza publicznie dostepna wersja to 53.20. Jed-
nak w podkatalogu "Older Versions" na stronie
znajdziesz takze wersje 53.13, ktéra dziata
poprawnie pod 4.0. Podczas jej instalacji po-
jawiajg sie bfedy, ale nalezy je zignorowac,
gdyz kompilator GCC mimo to dziata popraw-
nie.

Co dalej?

Teraz mozna sig cieszy¢ systemem 4.0. O tym
jak mie¢ na jednym komputerze zainstalowane
wersje AmigaOS 3.9 i 4.x mozna napisaé
osobny artykut. Ja z tym poczekam do ukaza-
nia sie wersji 4.1 dla klasykow.
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AmigaSYS4 AGA

AmigaSYS4 AGA

Kaidy uzytkownik Amigi klasycznej, ktéry in-
stalowat na swoim sprzecie AmigaOS wie, iz
"goly" system nie zachwyca zaréwno opro-
gramowaniem, jak i wyglagdem. Oczywistym
jest, ze od systemu oczekuje sie "nieco wie-
cej" niz kilka koloréw, kalkulator i zegar. Z cza-
sem pojawiaty sie oczywiscie ré6zne upieksza-
cze, jak i narzedzia czynigce system bardziej
przystepnym oraz uzywalnym. Jednakze insta-
lacja oraz konfiguracja wszelkiego rodzaju do-
datkbw moze doprowadzi¢ do konsternacji
nawet najbardziej wytrwatych. Z pomocg przy-
chodzi rozwijany od kilku lat pakiet "Amiga-
SYS" w obecnej wersji oznaczony numerem 4
i dostepny takze dla uzytkownikow "klasykow".
Z racji, iz pakiet przeznaczony jest na chipset
AGA, cieszy¢ sie nim moga jedynie posiada-
cze A1200 i A4000. Zacznijmy jednak od tego,
czym jest 6w pakiet.

AmigaSYS4 tuz po instalacji

Otoz AmigaSYS to gotowy i skonfigurowany
pakiet oprogramowania dla systemu AmigaOS
w wersji 3.x. Oznacza to, iz po instalacji
otrzymujesz przygotowany i oprogramowany
system. Jest to bardzo wygodne rozwigzanie,
szczegOlnie dla poczatkujacych i nieco zagu-
bionych uzytkownikéw "klasyka". Co wiecej -
pakiet jest zupetnie darmowy i rozwijany row-
niez na inne platformy jak chociazby konsola
X-box, PC (z wykorzystaniem WinUAE) oraz
Amithlon. Skupmy sie jednak na Amidze kla-
sycznej. Warto takze dodaé, iz pakiet jest
wcigz wspierany i rozwijany. Do czwartej wersji
dostepne sg dwa uaktualnienia (poprawki za-
uwazonych btedéw oraz aktualizacje wielu
programow) oraz trwajg prace nad pigtg od-
stong AmigaSYS.

Jak podaje strona internetowa pakietu, mini-
malne wymagania AmigaSYS to procesor
68020/14 MHz 2 MB Chip + 4 MB Fast oraz 80
MB wolnego miejsca na dysku. Ja testowatem
pakiet na komputerze wyposazonym w proce-
sor 030/50 MHz 2 MB Chip + 32 MB Fast.

Instalacja

Instalacja pakietu nie powinna przysporzyc¢
probleméw, jednak na wszelki wypadek przy-
blize jak sobie z tym poradzi¢. Aby jednak do-
prowadzi¢ do instalacji, nalezy pobra¢ pakiet
ze strony w jednej z dostepnych wersji (ISO,
LhA, HDF). Osobiscie wybratem wersje LhA.

Pliki z archiwum nalezy wypakowac¢ na booto-
walng partycje dysku twardego Amigi i zrestar-
towaé komputer. O tym jak przenies¢ pliki na
dysk, dowiesz sie z artykutow zamieszczonych
na portalu lub tez pytajgc na forum.

Po resecie pojawi sie menu wyboru wersji sys-
temu jaki ma dziata¢ z pakietem AmigaSYS.
Do wyboru wersje 3.0/3.1 lub 3.1 od Amiga Fo-
rever. Nastepnie zostaniemy poproszeni o
dysk "Workbench" systemu, ktérego wiozenie
nalezy potwierdzi¢ klawiszem Enter. Gdy insta-
lator rozpozna poprawnos$¢ dysku, kolejnym
wyborem bedzie jezyk instalowanego systemu
(w tym takze polski), po czym rozpocznie sie
witasciwy proces instalacyjny. W pewnym mo-
mencie konieczne bedg kolejne opcje do za-
znaczenia:

tryb wyswietlania i
rozdzielczo$¢ (PAL, NTSC,
DbIPAL, DbINTSC),

o uktad klawiatury oraz jezyk
systemu (réwniez polski do
wyboru),

e procesor i karta turbo

(Spcrmoam|  dostepne w komputerze

= (020, 030, 040, 060),

Ell o styl ikon uzywanych w
systemie (MagicWB,
Newlcons).

Po tej wstepnej konfiguracji
instalator poprosi o dysk "E-
xtras", ktérego wiozenie, tak
jak poprzednio, potwierdzi¢
nalezy klawiszem Enter. Po
rozpoznaniu poprawnosci
wers;ji instalator skopiuje po-
zostate  komponenty, po
czym instalacja dobiegnie
konca, a Ty zostaniesz po-
proszony o reset komputera.
AmigaSYS zainstalowany, co w moim przy-
padku zajeto doktadnie 6 minut.

Aby zainstalowa¢ uaktualnienie do pakietu (w
obecnej wersji 1.3), wystarczy rozpakowa¢ ar-
chiwum LhA w dowolnym miejscu i uruchomic
instalator aktualizacji z poziomu systemu.

Warto dodac, iz pakiet obstuguje takze Ami-
gaOS 3.9. Aby mdc zainstalowac¢ ten system,
wystarczy zamontowa¢ odpowiedni CD-ROM.
System po wykryciu napedu sam zapyta czy
zaktualizowa¢ system do wersji 3.9.

Wrazenia

Pierwsze, co zadziwia po instalacji pakietu, to
jego szybkos¢ dziatania. Optymalizacja stoi na
dobrym poziomie, przez co wygoda uzytkowa-
nia jest bardzo duza. Zadziwia réwniez stopien
rozbudowania. AmigaSYS zawiera mnoéstwo
programéw uzytkowych oraz systemowych,
gier, emulatoréw. Bez najmniejszego problemu
(za pomocg czterech kliknig¢) zmieni¢ moze-
my tapete (w formatach GIF, PNG, JPEG, IFF
i innych), odstucha¢ ulubione MOD-y czy tez
napisa¢  dowolny
tekst lub zagra¢ w
gre. Pakiet posia-
da praktycznie
wszystko, czego
potrzeba, aby cie-
szy¢ sie klasy-

Odnosniki

kiem, za co autorowi nalezg sie ogromne sto-
wa uznania. Co prawda nie kazdemu musza
pasowaé wszystkie "bajery” oraz ustawienia,
jednak nie stanowi problemu ich usuniecie,
zmiana badz tez zamiana na inny program - w
koncu system nadal pozostaje systemem a
sprawa konfiguracji zalezy od upodoban uzyt-
kownika.

Mateusz "Logan” Smoter

Przyktadowe oprogramowanie
zawarte w pakiecie

tatki systemu i tzw. "upiekszacze":
- MCP

- MUI

- VisualPrefs

- Birdie

- Tinymeter

Uzytki:

- Multiview

- SnoopDos
- Scout

- SyslInfo

- VirusZ

- WordPad

- JoinSplitter
- FileMaster

Gry:

- Dynamite

- BlockOut

- Xtreme Racing
- WbSteroids

Emulatory:

- AmiGameBoy
- CooINES

- ShapeShifter

http://www.amigasys.com - oficjalna strona pakietu
http://amigasys.condor.serverpro3.com/downloadamiga.html - archiwa z pakietem
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DualBoot - MorphOS i MacOS X na jednym dysku

D U a I B O Ot ™ MorphOS i MacOS X na jednym dysku

W ostatnim czasie mozemy obserwowaé

dynamiczny rozwdj systemu MorphOS. Sys-
tem jest regularnie uaktualniany do coraz
nowszych wersji, ktére powoli, lecz sukcesyw-
nie zwiekszajg mozliwosci systemu. Od wersji
2.4 system — oprocz wczesniej juz obstugiwa-
nych komputeréw Pegasos czy Efika — mozna
uruchomié na niektérych komputerach Apple z
procesorem PowerPC G4. W obecnej wersji
(2.6) sg to wszystkie komputery Mac Mini
oparte na architekturze PowerPC oraz niektére
komputery eMac czy PowerMac G4. Pomimo
tego, ze sprzet ten lata Swietnosci ma juz za
sobg, pod kontrolg systemu MorphOS catkiem
dobrze daje sobie rade w codziennych zasto-
sowaniach, takich jak korzystanie z Internetu
czy tez obrobka zdje¢ zrobionych podczas wa-
kacji.

System MorphOS pomimo wielu zalet takich
jak szybkos¢ dziatania czy tez niskie zapotrze-
bowanie na pamie¢ i dysk ma jednak pewng
wade — pewne braki w oprogramowaniu.
Ograniczona liczba oséb zaangazowanych w
rozwdj zaréwno systemu, jak i oprogramowa-
nia sprawia, ze powstanie zaawansowanego
programu graficznego, takiego jak Photoshop
czy procesora tekstu o mozliwosciach progra-
mu Microsoft Word jest w najblizszym czasie
nierealne. Tego typu luki w oprogramowaniu
bardzo tatwo mozna uzupetni¢ instalujgc na
komputerze system MacOS X obok systemu
MorphOS. Artykut ten ma na celu przyblizenie
Wam sposobu instalacji tych dwoéch systemow
na jednym dysku.

Instalacja systemow "od zera", na
pustym dysku

Najprostszym sposobem instalacji systemow
MacOS X i MorphOS razem jest ich instalacja
na czystym dysku. Potrzebne do instalacji
elementy to:

e komputer PowerMac/eMac/Mac Mini zgodny
z systemem MorphQOS,

o ptyta z systemem MacOS X (ja uzytem
systemu w wersji 10.4),

e plyta z systemem MorphOS w wers;ji
obstugujacej nasz komputer (w moim
przypadku w wersji 2.6).

Na poczatku uruchamiamy instalator systemu
MacOS X z piyty (po wiaczeniu i ustyszeniu
dzwieku nalezy przytrzymac klawisz "c" na
klawiaturze). Jesli nasz komputer ma naped
CD z tackg i nie ma przycisku wysuwania (jak
np. w PowerMacach Quicksilver i nowszych),
nalezy tez przytrzymac lewy przycisk myszki,
co spowoduje wysuniecie tacki napedu. Alter-
natywny sposéb uruchomienia komputera z
plyty to wywotanie bootmenu przyciskiem "Alt"
i wybranie graficzne odpowiedniego nosnika
(jesli jest niewidoczny, nalezy nacisng¢ przy-
cisk odswiezania), trzymajgc oczywiscie LPM,
jesli wysuniecie tacki jest konieczne.

Po uruchomieniu sie instalatora z goérnego
menu "Utilities" wybieramy "Disk Utility". Z
pola po lewej wybieramy zainstalowany w
komputerze dysk i w razie potrzeby kasujemy
zawarte na nim dane opcjg "Erase". Nastep-
nie w sekcji "Partition" wybieramy z listy rozwi-
jalnej "3 partitions". Partycje 1 i 2 bedg party-
cjami dla systemu MorphOS (odpowiednio:
partycja uruchamiajgca system i partycja sys-
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temowa), za$ ostatnia partycja bedzie prze-
znaczona na system MacOS X. Wielko$¢ par-
tycji 1 ustalamy na 60 MB — w tym celu wpisu-
jemy w polu "Size" najpierw 0.1 i naciskamy
tabulator lub klikamy gdziekolwiek (narzedzie
przejdzie do trybu ustalania wielkosci w mega-
bajtach), a nastepnie 60. Wielko$¢ partycji 2 i
3 ustalamy wedtug wlasnych potrzeb pamiegta-
jac o tym, ze z reguty oprogramowanie w sys-
temie MacOS X jest wieksze objetosciowo, za-
tem potrzebuje wiecej miejsca na dysku. Na-
zwy partycji ustalamy wedtug wtasnego uzna-
nia. Nasze dziatania zatwierdzamy przyci-
skiem "Partition" i powinnismy uzyska¢ co$
podobnego do sytuacji przedstawionej na ob-
razku 1. Po zatozeniu partycji wychodzimy z
programu i mozemy kontynuowa¢ instalacje
systemu MacOS.

‘aon =
. & F p

f a ] 9 =

5 " nx

WD WA DDA

T

f

=
@

Zaractizn ID: Dzt

Rys. 1 — Efekt dziatania DiskUtility

Kolejnym etapem jest instalacja systemu Mor-
phOS. Instalacje przeprowadza sie za pomoca
programu IWizard — nalezy nacisng¢ przycisk
"Instaluj" w oknie, ktére pokaze sie po uru-
chomieniu systemu z plyty. Instalator popro-
wadzi nas przez kolejne kroki, az do momentu
pojawienia si¢ ekranu "Dyski twarde". W oknie
koniecznie nalezy zaznaczy¢ opcje "Manually",
aby przej$¢ do recznego podziatu dysku na
partycje — podziat automatyczny zniszczy ist-
niejgcg tablice partycji! Po kliknieciu "Dalej"
zaznaczamy pierwszg partycje (t¢ zajmujgca
60 MB) i w oknie edycji wpisujemy jako nazwe
"DHO", a system plikéw ustalamy na HFS, tak
jak pokazano to na obrazku 2. Podobnie edytu-
jemy partycje przeznaczong na system Mor-
phOS — zmieniamy nazwe na "DH1", system
plikdw na SFS oraz upewniamy sig, ze mamy
zaznaczone pola "Boot (A/UX)" oraz "Mount
(A/UX)" (rys.3). Mozemy tez zmieni¢ nazwe
partycji z MacOS X na DH2, aby uzyska¢ do-
step do niej pod systemem MorphOS. Na kon-
cu zapisujemy zmiany w tablicy partycji przyci-
skiem "Zapisz..." pod ikonkg dysku z lewej
strony okna i zatwierdzamy zmiany. Uwaga!
Nie klikaj jeszcze przycisku "Dalej"! Najpierw
nalezy zamontowa¢ partycje.
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Rys. 2 — Ustawienia partycji startowej
MorphOS-a
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Rys. 3 — Ustawienia partycji systemowej

W celu zamontowania partycji w systemie uru-
chamiamy narzedzie "Mounter" umieszczone
na ptycie MorphOS Boot w katalogu Tools. W
gornej czesci okna wybieramy kontroler, do
ktérego jest podpiety dysk (mozna metodg
chybit-trafit, mozna tez zerkngé do IWizarda —
jest on zaznaczony obok modelu dysku, nad
partycjami). Po zaznaczeniu partycji DHO wy-
bieramy system plikéw "Mac HFS" (to wazne,
zeby wybra¢ akurat ten system plikéw) i klika-
my "Zamontuj" (rys. 4). Jesli partycja DH1 nie
jest zamontowana, montujemy jg takze. Moun-
ter powinien automatycznie wykryC jej system
plikéw (SFS). Wychodzimy z Mountera i prze-
chodzimy do formatowania, do ktérego narze-
dzie ("Format") mozemy znalez¢ w otwartym
uprzednio katalogu Tools. Partycje DHO nalezy
KONIECZNIE nazwa¢ "Boot" (jak pokazano na
rys. 5), za$ partycie DH1 nazywamy wedle
uznania. Do formatowania najlepiej uzywac
opcji "Szybkie formatowanie" — normalne for-
matowanie zwykle nie ma sensu. Nastepnie w
oknie IWizarda klikamy "Dalej". IWizard powi-
nien automatycznie wybra¢ przygotowang pod
system partycje. Po nacisnigciu przycisku "Za-
instaluj" MorphOS zostanie umieszczony na
partycji (rys. 6).

Instalacja systemu MorphOS z
zachowaniem istniejgcej instalacji
systemu MacOS X

Instalowanie systemu MorphOS obok juz ist-
niejacego systemu MacOS jest nieco trudniej-
sze niz instalacja obu systeméw od zera. Pod-
stawowym problemem jest koniecznos$¢ zmia-
ny wielkosci partycji bez jej formatowania. Nie-
stety nie da sie tego zrobi¢ spod instalatora
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DualBoot - MorphOS i MacOS X na jednym dysku

I« Wl waes F o riad

Rys. 6 — Ilwizard gotowy do instalacji systemu

systemu MacOS X 10.4 i starszego — dopiero
w DiskUtility z systemu w wersji 10.5 wprowa-
dzono takg mozliwo$¢, a nie kazdy ma dostep
do plyty z tym systemem. Z pomoca przycho-
dzi nam linuksowy program GParted, ktory
znajdziemy na przyktad na plycie z systemem
Ubuntu. Obraz ptyty mozna pobra¢ za darmo
ze strony podanej w ramce z odno$nikami.

Elementy potrzebne do instalacji to:

e komputer PowerMac/eMac/Mac Mini zgodny
z systemem MorphQOS z zainstalowanym juz
systemem MacOS X,

o ptyta z systemem Ubuntu PowerPC lub
innym Linuksem startujgcym z ptyty (ja
uzytem Ubuntu w wersji 10.04),

o ptyta z systemem MorphOS w wers;ji
obstugujgcej nasz komputer (w moim
przypadku w wersji 2.6).

Na samym poczatku warto zrobi¢ kopie zapa-
sowg waznych dla nas danych istniejacych na
dysku. Niestety operacja zmiany rozmiaru par-
tycji jest ryzykowna i moze skonczyé¢ sie utratg
wszystkich danych, szczegodlnie gdy nastgpi
awaria zasilania podczas pracy programu par-
tycjonujgcego. Przezorny zawsze ubezpieczo-
ny, wiec radze jednak zgra¢ istotne dane na
inny dysk.

Rys. 7 — Wejscie w opcje edycji

Po uruchomieniu systemu Linux z ptyty (po-
nownie — aby uruchomi¢ z niej system - przy-
trzymujemy "c" lub "Alt" na klawiaturze po
ustyszeniu dzwieku startowego, wysuwanie
tacki to przytrzymanie w tym momencie LPM)
uruchamiamy program GParted lub podobny —
w systemie Ubuntu znajduje sie w menu Sys-
tem — Administration. Po wigczeniu mozemy
przystapi¢ do zmiany wielkosci partycji syste-
mowej, a robimy to klikajac prawym przyci-
skiem myszy na partycji i wybierajac opcje
"Resize/Move" (tak jak to pokazano na rys. 7).
W nowo otwartym oknie odznaczamy opcje
"Round to cylinders" i zmieniamy rozmiar par-
tycji uzywajgc suwaka badz wpisujac nowy jej
rozmiar w polu "New size (MiB)". Nalezy pozo-
stawi¢ istniejace juz 128 MB umieszczone
przed partycjg - przestrzen ta jest potrzebna
systemowi MacOS X (rys. 8). Zmiany zatwier-
dzamy klikajgc w przycisk "Resize/Move". Na-
stepnie zaktadamy partycje uruchamiajgca
systemu MorphOS w sposéb podobny do edy-
cji poprzedniej z tg roznica, ze wybieramy tym
razem opcje "New" z menu kontekstowego. W
nowym oknie upewniamy sie, ze opcja "Round
to cylinders" jest wytaczona. Nastepnie w polu
"New size (MiB)" wpisujemy warto$¢ 60, z listy
rozwijalnej "File system" wybieramy "hfs", za$
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Rys. 8 — Zmiana rozmiaru partycji z systemem
MacOS X

w polu "Label" wpisujemy "Boot". Efekt na-
szych dziatan powinien przypominaé to, co po-
kazano na rys.9. Zmiany zatwierdzamy przyci-
skiem "Add". Podobnie dodajemy gtéwng par-
tycje MorphOS-a z tg réznica, ze zostawiamy
ja niesformatowang (z listy "File system" wy-
bieramy "unformatted"), wielko$¢ natomiast
ustalamy wedtug wiasnego uznania — zwykle
bedzie to jedna partycja zajmujgca cate wolne
miejsce (nic nie stoi jednak na przeszkodzie,
aby na przyktad zrobi¢ mniejszg partycje sys-
temowa (ok. 500 MB wystarczy) i partycje na
calg reszte danych). Po zatwierdzeniu zmian
klikamy w gtéwnym oknie programu na gadzet
zielonego "ptaszka" (rys. 10). GParted zapyta
czy aby na pewno zatwierdzi¢ zmiany, odpo-
wiadamy klikajac "Apply" i po chwili (dtuzszej
lub krotszej, zalezy jak utozone sg dane na
partycji z systemem MacOS) mozemy cieszy¢
sie dyskiem wstepnie przygotowanym do insta-
lacji systemu MorphOS.

Resetujemy system i uruchamiamy MorphOS-
a z plyty instalacyjnej. Po uruchomieniu insta-
lacji dochodzimy do okna "Dyski twarde" — za-
znaczamy tam opcje "Manually" i klikamy "Da-
lej". W nastepnym oknie klikamy na partycji z
systemem MacOS X (z reguty jest to pierwsza
partycja umieszczona zaraz za obszarem pu-
stym), nadajemy jej nazwe (np. DHO), upew-
niamy sie, ze wybrany system plikéw to HFS i
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Rys. 10 — Zatwierdzenie efektu edycji tablicy
partycji

odznaczamy pole "Boot (A/UX)" (rys. 11). Za-
twierdzamy zmiany przyciskiem "Ok" i prze-
chodzimy do 60-megabajtowej partycji uru-
chamiajgcej. Tutaj nazywamy partycje np.

DH1, odznaczamy pole "Boot (A/UX)" i

zmieniamy system plikow na HFS, jesli nie
jest to zrobione (rys. 2). Ostatnig partycje, te
przeznaczong dla systemu MorphOS, nazy-
wamy np. DH2, system plikéw dla tej partycji
ustawiamy na SFS i zaznaczamy pola "Boot
(A/UX)" oraz "Mount (A/UX)" (rys. 3). Klikamy
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"Zapisz" pod ikonka dysku z lewej strony

okna i zatwierdzamy zmiany. Na tym

etapie jeszcze nie klikamy "Dalej"! Kolejnym
etapem instalacji bedzie zamontowanie i sfor-
matowanie partycji. Sposoéb postepowania zo-
stat opisany w czesci tekstu dotyczacej insta-
lacji systeméw na czystym dysku — tutaj jest
on analogiczny. Po wykonaniu tych czynnosci
klikamy w programie IWizard "Dalej" i mozemy
dokonczy¢ instalacje systemu MorphOS.

T

=

Rys. 11 — Ustawienia partycji MacOS X w
IWizardzie

Uwagi koncowe

MorphOS zostat juz zainstalowany na dysku,
zatem mozemy sie cieszy¢ z nowego systemu
na naszym Macintoshu. Niestety, bez rejestra-
cji system bedzie dziatat z peing predkoscig
tylko 30 minut — po tym czasie nalezy zrese-
towa¢ komputer. Jesli chcesz sie pozbyc¢ tej
niedogodnosci — zarejestruj system. Jesli Mor-
phOS spodobat ci sig na tyle, ze chcesz, aby
uruchamiat sie automatycznie po starcie kom-
putera, bez wybierania go z bootmenu, nalezy
dokona¢ pewnych zmian w OpenFirmware
komputera. Aby wejs¢ do OpenFirmware po
wigczeniu Macintosha i ustyszeniu dzwieku
startowego przytrzymujemy klawisze Com-
mand+Option+O+F (na klawiaturze pecetowej
sg to "lewy Alt"+"windows"+"O"+"F") az pokaze
sie bialy ekran OpenFirmware. Na poczatku
musimy sprawdzi¢, ktéra partycja jest partycjg
"Boot", co zrobimy poprzez wydanie komendy:

dir hd:x,\\

gdzie x to cyfra od 2 w goére. Pamietaj, ze
OpenFirmware rozréznia wielkos¢ liter, zatem
nie mozna zamiast "hd" napisa¢ "HD". Na par-
tycji "Boot" znajdujg sie pliki boot.img oraz bo-
otinfo.txt, jesli widzimy je na ekranie po wyda-
niu komendy oznacza to, ze wtasnie znalezli-
$my naszg partycje uruchamiajgca. Wpisuje-
my zatem:

setenv boot-command boot
hd:x,\\bootinfo.txt

gdzie zamiast "X" wpisujemy cyfre znalezionej
przez nas partycji. Warto tez wytgczy¢ probe
uruchomienia komputera przez sie¢, co spo-
woduje nieco szybsze uruchamianie sie kom-
putera. Robimy to komenda:

setenv skip-netboot? true
Na koncu zapisujemy zmiany za pomocg ko-
mendy

reset-all

| to juz wszystko! Teraz po wtgczeniu Macinto-
sha automatycznie uruchomi sie system
MorphOS.

Damian Karwot

Artykut powstat na bazie poradnika "Quick and unofficial Mor-
phOS & Mac OS X dual boot guide for Apple Mac Mini Po-
werPC" autorstwa Jacka Piszczka. Autorowi dzigkuje za napi-
sanie instrukcji i udzielenie zgody na swobodne przettuma-
czenie.
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Indivision ECS

UZytkownicy Amig klasycznych, szczegdlnie
pasjonaci gier i dem, od lat zadajg sobie pyta-
nie: jak uzyskac obraz wysokiej jakosci z wbu-
dowanych uktadéw Amigi? Nowe trendy w tej
dziedzinie wyznacza firma Individual Compu-
ters ze scandoublerami Indivision. Do udane;j
serii w roku 2009 dotgczyt nowy model - Indivi-
son ECS. Jak nazwa sugeruje, przeznaczony
jest dla Amig wyposazonych w ten typ uktadow
specjalizowanych. W Indivision ECS zastoso-
wano nowatorskie podejscie do problemu ge-
nerowania obrazu. Zamiast przetwarza¢ obraz
wygenerowany za pomocg uktadu Denise, po-
stanowiono... generowa¢ obraz na scando-
ublerze za pomocg uktadu FPGA.

Instalacja

Procedura instalacji w Amigach 500, 500+,
2000, 3000, CDTYV jest bardzo prosta - polega
na wyjeciu uktadu Denise, umieszczeniu go w
podstawce na scandoublerze, po czym wioze-
niu catosci w podstawke Denise na plycie
gtéwnej. Wymagane jest posiadanie uktadu
Agnus ECS (model 8372 lub 8375), uktad De-
nise moze wystepowa¢ w dowolnej wersji (tak-
ze OCS). Nieco wigcej zachodu wmontowanie
przysporzy posiadaczom A600. Uktad Denise
w tym modelu znajduje sie w obudowie PLCC i
umieszczony jest na plycie gtéwnej metoda
montazu powierzchniowego. Rozwigzaniem
jest zakup rozszerzenia Individial Computers
A603, na ktérym znajduje sie podstawka pod
scandobuler. Sygnaty potrzebne dla dziatania
scandoublera znajdujg sie na ztgczu pod klap-
kg, wiec w tej konfiguracji nie ma potrzeby in-
stalowania uktadu Denise w podstawce na In-
division ECS.

Ptytka drukowana jest niewielka i ma nietypo-
wy wyglad. Zwigzany jest on ze sposobem
montazu scandoublera. W réznych modelach
Amigi, wokét uktadu Denise, umieszczone sg
inne elementy, ktére wymusity wiasnie taki
ksztalt. Niestety w czterech przypadkach nie
udato sie unikna¢ kolizji:

o w Amidze 1000, bezposrednio nad uktadem
Denise, znajduje sie zasilacz, ktéry
uniemozliwia instalacje w tym miejscu. Firma
Individual Computers sprzedaje osobno
adapter, ktéry wyprowadza niezbedne
sygnaty z podstawki uktadu Paula.

o w Amidze 2000 z ptytg gtéwna rev 4
wymagane jest przeniesienie
kondensatora w inne miejsce (inne wersje
ptyty nie wymagaja tej modyfikacji).

e w Amidze 3000 trzeba przenies¢ baterie
zegara lub wymieni¢ ja na ptaska.

o w Amidze 3000T konieczne jest
umieszczenie pod scandoublerem dwoch
dodatkowych podstawek, aby wynie$¢ go
ponad komponenty znajdujace sie na ptycie
gtéwnej.

Do ustawienia jest jedna zworka, stuzgca do
wyboru, ktéry ze scandoubleréw Indivision be-
dzie uzywany jako podstawowy - w sytuaciji
gdy w komputerze zainstalowane sg dwa takie
urzagdzenia. Nie ma tutaj pomytki - scandoubler
byt od poczatku projektowany z myslg o ob-
studze dwoch niezaleznych monitoréw ("dual-
head"). Mozna to osiggnaé poprzez zakup
dwéch egzemplarzy Indivision ECS - umiesz-
cza sie je wowczas jeden na drugim w pod-
stawce Denise.
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Scandoubler nie wymaga instalacji oprogra-
mowania, ale na stronie firmy Individual Com-
puters znajdziemy opcjonalne programy do
konfiguracji scandoublera i aktualizacji uktadu
FPGA.

Uzytkowanie

Mozliwo$¢ ogladania trybéw PAL na nowocze-
snym monitorze to podstawowa funkcjonal-
nos$¢, ktérej kazdy oczekuje od scandoublera.
Wigkszo$¢ tego rodzaju urzadzen produkowa-
nych w latach 90. XX w. zajmowata sie jedynie
trybami o czestotliwosci od$wiezania pozio-
mego 15,7 kHz, przepuszczajgc bez zmian
tryby o wyzszych czestotliwosciach. Dzieki
temu tryby PAL byly "podwajane" do czestotli-
wosci 31,4 kHz, co pozwalato na ich wyswie-
tlenie na monitorach VGA. Czestotliwo$¢ od-
Swiezania pionowego nie byta zmieniana. Byto
to rozwigzanie, ktére pozwalato na zachowanie
prostej konstrukcji scandoublera i byto wystar-
czajagce dla wéwczas produkowanych monito-
row CRT.

Zasada dziatania Indivision ECS rézni sie od

przedstawionej wyzej. Wykorzystuje on dane
na wewnetrznej szynie Amigi, przeznaczonej

Czym jest scandoubler?

dla uktadéw specjalizowanych, aby wygenero-
wacé obraz wewnatrz wlasnej pamieci. Przez
uktad FPGA duplikowana jest funkcjonalno$¢
Denise. Scandoubler posiada wlasng pamiec,
ktora jest dostepna z poziomu uktadéw Amigi.
Dzieki takiej konstrukcji istnieje mozliwosc
zmiany czestotliwosci nie tylko od$wiezania
poziomego, ale takze od$wiezania pionowego.
W przypadku trybéw PAL wynosi ona 50 Hz.
Gdy korzystamy z Indivision ECS, istnieje
mozliwo$¢ podniesienia tej czestotliwosci po-
wyzej 60 Hz. Jest to istotne, jezeli uzywamy
nowoczesnego monitora LCD, gdyz czes¢ z
nich nie akceptuje czestotliwosci mniejszych
niz 60 Hz. Dzieki Indivision ECS na typowym
monitorze VGA mozliwe jest wyswietlenie pra-
wie kazdej rozdzielczosci generowanej przez
uktady ECS - dziatajg wszystkie tryby i sterow-
niki monitoréw, ktére wchodzg w sktad Amiga-
OS 3.1. Wyjatkiem jest sterownik monitora
A2024, ktéry wymaga dodatkowej elektroniki
po stronie monitora.

Aby w petni wykorzystaé tryby o wysokiej roz-
dzielczosci, zalecane jest posiadanie karty tur-
bo. Procesor 68000 jest za wolny, aby praca
na ekranach wigkszych niz PAL Hi-Res byta
wygodna. Warto skorzysta¢ z tych mozliwosci,
gdyz praca w wysokich rozdzielczosciach jest

Do wyswietlania obrazu z Amigi mozna wykorzystac¢ zwykly telewizor. Jego uzytkowanie jako
monitora do Amigi przez dtuzszy czas jest meczace dla oczu. Do dyspozycji uzytkownika sg
jedynie tryby graficzne PAL/NTSC, a jako$¢ obrazu uzyskanego nawet za pomoca dobrego
kabla SCART pozostawia wiele do zyczenia. Z drugiej strony, Amige mozna podtgczyé do
monitora VGA za pomocg prostej przejsciowki, jednak uzycie takiej przelotki ztgcza wideo

DB-23 do VGA DE-15 pozwala na wykorzystanie Amigi jedynie w trybach, ktére sg akcepto-
wane przez monitory VGA. Dzieki temu mozna dos¢ wygodnie pracowac na ekranie Work-
bencha, ale nie pozwala to na uruchomienie wiekszosci gier i produkcji scenowych, ktére za-
ktadaja, ze dziata¢ bedg w trybie PAL. Scandobuler jest urzadzeniem, pozwalajgcym na wy-
Swietlanie trypow PAL/NTSC na monitorach VGA. Wiekszosé pozwala dalej korzystaé z try-
béw VGA (np. "Productivity") bez potrzeby przetgczania przewodoéw lub stosowania dodatko-
wych przejsciowek.
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znacznie wygodniejsza (wiecej miejsca na bla-
cie Workbencha) i mniej meczaca dla oczu
(wyzsza czestotliwo$¢ odswiezania). Na Ami-
necie znajdziemy tez paczke z dodatkowymi
sterownikami HighGFX. Po jego zainstalowa-
niu mamy do dyspozycji szereg dodatkowych
trybéw o rozdzielczosciach do 1024x768 (lub
1280x720 poprzez eksperymentalny sterownik
HD720 dla monitoréw o proporcjach 16:9). Z
racji posiadania tylko jednego egzemplarza In-
division nie mogtem przetestowaé trybu dual-
head, ale oprogramowanie do konfiguracji wy-
daje sie go w petni obstugiwac.

Wrazenia

Odczucia podczas uzytkowania Indivision ECS
sg bardzo pozytywne. Gtéwnie dzieki znakomi-
tej jakosci obrazu. Na monitorze CRT obraz
jest stabilny, bardzo wyrazny, bez znieksztat-
cen. Wszystkie obstugiwane tryby sg dobrze
wyswietlane, takze te wyjgtkowo egzotyczne.
Nie wystepuje migotanie obrazu w trybach z
przeplotem. W trybach Super-HiRes nie wy-
stepuje wrazenie "znikania" pikseli, ktore zwy-
kle czynito je bezuzytecznymi.

Podczas uzytkowania monitora LCD sprawa
wyglada troche gorzej. Zadne tryby amigowe
nie odpowiadajg rzeczywistym rozdzielczo-
sciom matryc. Wiekszo$¢é monitoréw LCD au-
tomatycznie skaluje obraz, aby wypehi¢

ekran. Nie przeszkadza to wcale w niskich
rozdzielczosciach, poniewaz przeskalowane
piksele sg dos¢ duze. W trybie PAL LoRes,
podczas grania i oglgdania dem artefakty
zwigzane ze skalowaniem sg praktycznie nie-
zauwazalne. Problem ten jest dokuczliwy, gdy
wyswietlane sg wyzsze rozdzielczosci (im
wyzsza rozdzielczos¢ tym bardziej). Niestety
przy skalowaniu zawsze wystepuje rozmycie
obrazu. Czesciowo zaradzi¢ temu mozna uru-
chamiajagc tryby, ktére odpowiadajg propor-
cjom monitora (np. w przypadku proporcji 4:3
trzeba wybra¢ tryb Productivity 640x480 za-
miast Hi-Res Laced 640x512). Niektére moni-
tory pozwalajg na wytgczenie skalowania, co
tez rozwigzuje te problemy, lecz powoduje, ze
nie jest wykorzystywana cata przestrzen ma-
trycy.

Skutkiem ubocznym podwyzszonej czestotli-
wosci od$wiezania pionowego jest wrazenie
braku ptynno$ci, ktére moze by¢ zauwazalne w
programach, gdzie wystepuje przesuwanie
ekranu ("scrolling" - najczesciej w grach). Jesli
posiadamy monitor akceptujgcy sygnat o od-
Swiezaniu 50 Hz (prawie wszystkie CRT i duza
cze$¢ LCD), to wystarczy wylgczy¢é podwyz-
szenie czestotliwosci w  oprogramowaniu
scandobulera. W innym wypadku trzeba si¢ z
tym pogodzi¢.

Mimo wspomnianych probleméw trzeba przyz-
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naé, ze i tak Indivision ECS radzi sobie z
monitorami LCD najlepiej sposréd do tej pory
dostepnych scandoublerow.

Bajery

Indivision ECS ma jeszcze kilka ciekawych
funkcjonalnosci, ktére odrézniajg go od do-
tychczas produkowanych scandoublerow.

W uktadzie FPGA zaimplementowano sprze-
towe tryby chunky, co bardziej zbliza Indivision
ECS do karty graficznej niz scandoublera.
Firma Individual Computers zdobyta doswiad-
czenie w wyswietlaniu trybéw chunky na ukta-
dach Amigi podczas tworzenia karty Graffiti. W
Indivision ECS zastosowano rozwiniecie po-
mystéw z tej karty. Dzieki temu Indivision jest
tez wstecz kompatybilny z oprogramowaniem
dla Graffiti. W poréwnaniu z pierwowzorem ma
jednak sporo zalet: prostsza konfiguracja, wie-
cej rozdzielczosci, wigksza gtebia koloru.
Otrzymujemy szereg dodatkowych trybéw
chunky o gtebokosci 8, 15 i 16 bit. Paleta kolo-
réw uktadéw ECS ograniczona jest do 4096
koloréw, wiec tryby 15 i 16 bitowe sg sprzeto-
wo konwertowane do 12 bitéw. Na stronie Indi-
vidual Computers znajduje sie przyktadowy
program wykorzystujacy te mozliwosci. Za
jego pomocg mozna oglada¢ pliki BMP w roz-
dzielczosci 1024x768 w 12 bitach. Jak wiado-
mo konwersja grafiki "chunky" do formatu pla-
narnego wymaga sporej mocy obliczeniowej,
wigc skorzystajg tu zwlaszcza posiadacze
stabszych konfiguracji. 1lo$¢ oprogramowania
przeznaczonego dla karty Graffiti jest skromna
(kilka gier, emulator ShapeShifter), a korzystac
z nowych trybéw oferowanych przez Indivision
ECS potrafi na razie jedynie wspominany pro-
gram do wyswietlania obrazkoéw.

Mitym ukfonem w strone maniakéw retro jest
mozliwos¢ symulacji wygladu obrazu telewi-
zyjnego (w formie poziomych linii lub kropek).
Inng ciekawostkg jest wbudowany debugger, w
ktéorym mozna podejrze¢ m. in. obecng palete
koloréw i wartosci réznych rejestréw Indivision.

Podsumowanie

Indivision ECS mozna poleci¢ zaréwno pasjo-
natom gier, demosceny, jak i osobom korzysta-
jacym czesto z oprogramowania dziatajgcego
na ekranie Workbencha. Za jego zakupem
przemawia wysoka jako$¢ obrazu i mozliwosci,
ktére nie byty dostepne w dotychczasowych
konstrukcjach. Nie nalezy Indivision ECS roz-
patrywac tylko jako scandoubler, gdyz to urzg-
dzenie daje znacznie wiecej. Moze nie jest to
karta graficzna, ale to najlepsze, co mozna
obecnie uzyska¢ w oryginalnych obudowach
"matych" modeli Amigi z chipsetem ECS. Pro-
ducent przewiduje dalsze aktualizacje firmwa-
re, wiec mozna oczekiwa¢ np. nowych sterow-
nikdw monitoréw.

Pudetko w ktérym dostarczany jest scando-
ubler, zawiera oprécz samej ptytki scandobule-
ra kabelek z gniazdem zenskim VGA (DB15)
oraz dodatkowy przewdd do potgczenia masy
komputera ze scandoublerem (co jest opcjo-
nalne, ale w niektérych przypadkach moze
zmniejszy¢ zakiécenia obrazu).

Koszt Indivision ECS to okoto 99 euro (listo-
pad 2010).

Testy przeprowadzono na Amidze 600 z roz-
szerzeniem pamieci A603.

Radosfaw "strim" Kujawa
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The Curse of Monkey Island

The Curse of Monkey Island

Seria przygodéwek z Matpig Wyspa w tytule
z pewnosciag znana jest amigowym mito$nikom
tego gatunku. Urwata sie ona jednak dla nas
wraz z wydaniem przez LucasArts czesci dru-
giej - "Monkey Island 2: Le Chuck's Revenge".
Na PC (a ostatnio rowniez na konsole) ukazaty
sie od tego czasu jeszcze trzy oficjalne czesci
sagi (nie liczac okraszonych nowg oprawag
wznowien dwdch pierwszych gier oraz projek-
tow nieoficjalnych). Na pohybel jednak lekce-
wazgcym nasze platformy producentom, za-
gramy dzi$ w "The Curse of Monkey Island" na
naszych Amigach (oraz komputerach dziatajg-
cych pod kontrolg systemu MorphOS). Musi-
my tylko zdoby¢ oficjalng, dwuptytowg dystry-
bucje gry, a nastepnie zawarto$¢ krazkéw
zrzuci¢ gdzies na dysk (wystarczy katalog
"RESOURCE" oraz pliki "COMI.LA#") i wska-
zac te Sciezke w gtdwnym okienku ScummVM,
aby rozpocza¢ zabawe. Osobom stabo znajg-
cym jezyk angielski polecam wersje spolsz-
czong (niestety, przettumaczone sg jedynie
napisy - dubbing jest niedostepny).

O co chodzi?

Nie obeznanym z grami z tej serii spiesze wy-
jasni¢, iz mamy do czynienia z przygodowka

typu "point'n click". Podobnie jak w czesci dru-
giej, uzytkownik postawiony jest przed wybo-
rem, czy chce zagra¢ w gre "uproszczong",
czy w trybie tzw. "megamonkey", ktéry wzbo-
gacony jest o kilka/kilkanascie uprzykrzajg-
cych zycie (jednakowoz tak umitowanych
przez fanatykdow przygodowych tamigtéwek)
zagadek. Zmienit sie za to interfejs - w odréz-
nieniu od poprzednich tytutdw na ekranie nie
ujrzymy ani listy czynnosci, ani inwentarza.

Pierwsze dostepne jest po przytrzymaniu na
przedmiocie/osobie lewego przycisku myszy
(ukaze sie woéwczas gustowna ztota moneta z
trzema piktogramami: wez/popchnij, obejrzyj
oraz rozmawiaj/zjedz). Do "kieszeni" natomiast
wchodzimy weciskajgc przycisk prawy. Ujrzymy
wowczas wszystkie zebrane przedmioty
umieszczone w eleganckiej skrzyni (co jest o
tyle dziwne, ze bohater ewidentnie chowa
wszystkie - nawet dos¢ sporawe - znalezione
przedmioty po prostu w spodniach).

Jako pewna nowos¢, w trakcie gry pojawia sig
sekwencja bitwy morskiej (ktérg zresztg mo-
zemy prowadzi¢ w trybie "uproszczonym" lub
"wymagajacym"), przypominajgca troche wal-
ke okretow w grze "Pirates!". W grze kierujemy
poczynaniami znanego z dwoch poprzednich
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czesci miodego pirata
Guybrusha Threepwooda
(chtopak troche podrost i
zmezniat od poprzednich
czesci, aczkolwiek zgolit
zarost - w pewnym mo-
mencie gry mozna usty-
sze¢, ze zrobit to "w ze-
sztym tygodniu"). W intrze
widzimy go, jak dryfuje w
magnetycznym samocho-
dziku z wesotego mia-
steczka (tak - wiem, ze
brzmi to troche surreali-
stycznie, ale autorzy gry
mieli jako punkt wyjscia
dziwaczne, domysinie
zamknigte  zakonczenie
czesci drugiej) po wodach
Karaibéw. Tym razem, dla
odmiany, znéw bedzie
musiat sie zmierzy¢ z przekletym piratem Le-
Chuckiem, a przy okazji - ocali¢ swojg uko-
chang Elaine, ktdérg to przez przypadek... ale
moze nie zdradzajmy tak od razu, ze chodzi o
zdjecie z niej klgtwy zwigzanej z przekletym
pierscionkiem zargczynowym. Hmm... Co to ja
mla’fem’?A tak - nie zdradzajmy.

- Twoércy gry dotozyli wiele
staran, aby mitosnicy serii
poczuli sie jak u siebie w
domu. Przede wszystkim -
przez gre przewija sie sze-
reg postaci dobrze zna-
nych z poprzednich cze-
$ci. Oprécz wspomnia-
nych  Gurybrusha, Le-
Chucka i Elaine (ktéra
nota bene przezyta dziwng
metamorfoze i przypo-
mniata sobie, ze wcigz
kocha naszego bohatera),
pojawiaja sie  rowniez:
Wally-kartograf (cho¢ w
nowej dla siebie roli), ka-
ptanka VooDoo, Stan
(pewnie pamietacie skad
trzeba go bedzie wycig-
gnac), czy tubylec
Lemonhead. Co wigcej, w naszym inwentarzu
wcigz znajdujg sie balony wypetnione helem,
napetnione pod koniec drugiej czesci. W grze
nie zabraknie réwniez dobrze znanych poje-
dynkow na pirackie szable (w ktorych nadzie-
jemy sie tez na obelgi i ciete riposty), czy po-
drézy miedzy karaibskimi wysepkami. Ba, sa
nawet nawnqzama do
stynnych  "stump  joke"
oraz "ask me about Loom"
- jednym stowem stara,
dobra Monkey Island.

Oprawa

W grafice gry wida¢ naj-
wieksze réznice wzgledem
tego, do czego zostaliSmy
przyzwyczajeni. Przede
wszystkim - zerwano z re-
alistycznym (lub pseudo-
realistycznym) wygladem
postaci. Teraz wszyscy sg
bardziej  "kreskowkowi",
Guybrush ma zdecydowa-
nie pociagtg twarz i pa-
tyczkowate nogi, LeChuck
- miesiste wargi, za$

caonon halls

Elaine - wielkie oczy (stracita jednak moim
zdaniem na atrakcyjnosci - najwyrazniej jed-
nak obydwu jej adoratorom nie robi to wigkszej
réznicy). Podwyzszona rozdzielczos¢
(640x480 pikseli) i bogactwo kolorow robig juz
na pierwszy rzut oka kolosalne wrazenie na
kim$, kto do tej pory grat w poprzednie czesci
(nawet w wersji VGA). Tta zostaty bardzo sta-
rannie narysowane (z pewnoscig najpierw na
papierze, a dopiero pozniej przekonwertowano
je na posta¢ cyfrowg) i naprawde cieszg oko.
Animacji bohateréw takze nie mam nic do za-
rzucenia. No, moze poza dos$¢ slamazarnym
przemieszczaniem sie¢ Guybrusha. Zawsze
mozna jednak rzecz przyspieszy¢, wykonujgc
dwuklik na strzatce przenoszacej nas do innej
lokacji. Co dziwne, nasz inwentarz zdecydo-
wanie odstaje od catosci grafiki (palete ma
jakby ubozsza, miejscami z ditheringiem), nie-
ktére przedmioty mogtyby zosta¢ narysowane
fadniej. Jednak mimo wszystko oprawa gra-
ficzna jest prawdziwg ucztg dla oczu, zwtasz-
cza ze catosci dopetniajg filmowe przerywniki,
taczace klasyczng animacje z technikami 3D -
niestety, sprzed przeszto dekady.

Muzyka jest bardzo przyjemna dla ucha, nie
przeszkadza w rozrywce, a z pewnoscig nawet
mniej wprawne ucho wytowi tu i 6wdzie znane
z poprzednich czesci motywy (sami twércy gry
maja do tematu przewodniego humorystyczny
dystans, co mozna zauwazy¢ w opowiesci jed-
nego z piratéw o przesladujacej ich na petnym
morzu melodii: "TA-TA-TADADADA-TA", przez
ktérg niemalze postradat zmysty). Wszystkie
dialogi, jak przystato na gre z 1997 roku sg w
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petni "moéwione", cho¢ mozna oczywiscie

(a w przypadku os6b o stabych zdolnos-

ciach rozumienia angielskiego ze stuchu - za-
leca sie) wigczy¢ rowniez wyswietlanie tekstu.

Humor

Ta dziatka zastuguje na osobny akapit. Dowcip
w grze jest wysmienity. Gra petna jest nawia-
zan do innych szlagieréow LucasArts (kto koja-
rzy tekst "l sell these fine leather jackets"?) i
nie tylko, za$ dialogi i humor sytuacyjny stoja
na naprawde wysokim poziomie. Moze w trak-
cie gry cztowiek nie zwija si¢ na podiodze ze
Smiechu, ale wyszczerzy¢ sig, i owszem, zda-
rzy - i to nierzadko. Aby jednak w petni docenic
dialogi, trzeba wykaza¢ sie nieztg angielszczy-
zng.

Podsumowanie

"The Curse of Monkey Island" to z pewnoscig
gra dobra, dopracowana i bardzo elegancko
wykonana. Gra si¢ w nig bardzo przyjemnie -
zagadki prezentujg (zwtaszcza w trybie "zwy-
ktym") akceptowalny poziom, a gracz z nie-
cierpliwoscig oczekuje co bedzie dalej. Inter-
fejs, chociaz z poczatku wydaje sie dziwaczny,
opanowuje sie szybko i przeszkadzat bedzie
chyba tylko najwiekszym maniakom dziewie-
ciu, czy dwunastu "rozkazéow" obecnych na
ekranie. W grze (jak przystato na przygodéwke
ze stajni LucasArts) nie mozna zging¢, mozna
co najwyzej sie troche pogubi¢ (pamietajcie,
ze niektére przedmioty mozna taczyé lub uzy-
wacé jedne na drugich). Zdecydowanie polecam
wszystkim amigowcom/mosowcom zgdnym
przygod i przygodowek.

Konrad Czuba
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Instalacja Fedory 10 i 11 na Pegasosie 2

Instalacja Fedory 10 i 11

na Pegasosie 2 z MorphOS-em

Wiele 0osob posiadajgcych Pegasosa 2
chciatoby, oprécz wiodgcych w naszym Swiat-
ku systeméw, mie¢ zainstalowanego jakiego$
Linuksa. Ja wybratem Fedore. Problem jest
taki, ze najnowsza Fedora 11 posiada btad w
Anacondzie (programie instalacyjnym) unie-
mozliwiajgcy poprawng instalacje. Jest jednak
na to sposéb. Moze nie idealny, ale dziata.

Fedora 10

Instalacje Fedory 11 trzeba przeprowadzi¢ tro-
che "na okoto" i z powodu btedu w programie
instalacyjnym rozpoczaé¢ od instalacji wersji
poprzedniej - Fedory 10. Pierwszg niezbedng
rzeczg jest drugi dysk przeznaczony na Fedo-
re. Jesli byt wczesnie uzywany z PC, to na
pewno posiada MBR i nie mamy kiopotu, ale
jesli byt to dysk uzywany z Amiga, to trzeba sie
pozby¢ amigowego RDB, zastepujac go MBR.
Mozemy tego dokonaé na przykiad wykorzy-
stujgc napisany dla systemu MorphOS pro-
gram HDConfig.

Kolejna sprawa to pobranie obrazu ptyty DVD
Fedory 10 oraz instalacja programu Grub2 (w
moim przypadku znalazto sie to w katalogu
Grub na partycji z systemem MorphOS). W
Fedora 11 domy$inym systemem plikéw jest
ext4, ale niestety w chwili pojawienia sie Fedo-
ra 10 nie byt on standardowo domysiny. Z tego
wzgledu nalezy do kernela instalacyjnego do-
da¢ parametr ext4 i dodatkowo selinux=0 (o-
czywiscie o ile nie stawiamy serwera i po-
trzebny jest nam normalny system do pracy).
Nastepnie  zmieniamy  zawarto$¢  pliku
grub.cfg:

menuentry "FedoralQ (installbvD)" {
set root=(ide,1)
Tinux /vmlinuz ext4 selinux=0
initgq /ramdisk.image.gz

Jako ciekawostke wspomne, ze mozna tez
doda¢ parametr reiserfs, czy jfs, o ile chcemy
uzy¢ do instalacji ktérego$ z tych systeméw
plikow.

Po pobraniu i wypaleniu ptyty z Fedorg 10, ko-
piujemy z piyty pliki vmlinuz i ramdisk.image-
.9z na partycie z systemem MorphOS. Na-
stepnie wykonujemy reset i nie sugerujgc sig
instrukcjg instalacji Fedory (bo i tak nie zadzia-
ta), wrzucamy ptyte do napedu i przerywamy w
OpenFirmware procedure uruchamiania. W
konsoli wpisujemy:

Boot gru%/grub prefix=(ide,1)/grub

Pojawi sie okno, w ktérym wybieramy Fedora
10 (installDVD). Powinna rozpocza¢ si¢ insta-
lacja Fedory. W poczatkowym etapie wyskoczy
na pewno biad, ze tablica partycji na urzadze-
niu sda jest nieczytelna. NIE NALEZY WY-
BIERAC "TAK", bo zostang utracone wszystkie
dane na dysku z MorphOS-em. Jesli taki sam
komunikat bedzie dotyczyt dysku sdb, to jak
najbardziej trzeba wybra¢ "tak" (oczywiscie
pod warunkiem, ze sdb jest dyskiem dla Fedo-
ry).

Kolejnym etapem instalacji jest partycjonowa-

nie. Wybieramy "Utworz indywidualny rozktad
partycji". Co do samego procesu instalacyjne-
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go to radzitbym unika¢ LVM-a, ktéry jest do-
myslnie proponowany przez program instala-
cyjny i utworzy¢ wiasny uktad, gdzie partycja
"/boot" powinna byé koniecznie w ext3 (200
MB wystarczy), a cata reszta w ext4. Proponu-
je przeznaczy¢ na swap okoto 1 lub 2 GB, par-
tycje "/" proponowatbym nieco zwiekszy¢, choé
to zalezy ile rzeczy planuje sie instalowac (15
GB najczesciej wystarcza), na ostatnig, czyli
"/lhome", da¢ ile tylko mozliwe (im wigcej, tym
lepiej). Partycja "PPC Prep" powinna by¢ jako
pierwsza i generalnie nie bedzie do niczego
potrzebna. Wymaga jej jedynie program insta-
lacyjny, a jej rozmiar mozna ustawi¢ na naj-
mniejszy z mozliwych (np. 2 MB - wiecej niz 9
MB zostanie i tak odrzucone).

Zatwierdzamy wszystkie nasze ustawienia i
przechodzimy do dalszej czesci instalacji do-
tyczacej wyboru oprogramowania. Mozna wy-
bra¢ albo "dostosuj oprogramowanie teraz",
albo "dostosuj pozniej". W kwestii srodowiska
graficznego moge doradzi¢, ze KDE bedzie
najwolniejsze i polecatbym Xfce4 lub Gnome,
cho¢ to juz jest kwestig gustu. Domysinie jest
ustawione Gnome. Teraz mozna sobie zrobi¢
przerwe, gdyz w zaleznosci od ilosci wybrane-
go oprogramowania instalacja trwa od 35 do
50 minut. Po jej zakonczeniu mozemy wyko-
nac reset i uruchomic system MorphOS.

Montujemy partycje "/boot" i wyszukujemy pli-
ki:  vmlinuz-2.6.27.5-117.fc10.ppc i initrd-
2.6.27.5-117.fc10.ppc.img. Przegrywamy je na
partycje z MorphOS-em. Nastepnie wchodzi-
my do grub.cfg i dopisujemy ponizsze linijki:

menuentry "Fedoral0 (2.6.27.5-117prebvD)" {

set
Tinux
video=radeonfb:1280x1024-8 ro

root=Cide, 1)

initrd /initrd-2.6.27.5-117.fc10.ppc.img

gdzie XXXXXX podany
/boot/yaboot/yaboot.conf

jest w pliku

Wykonujemy reset i ponownie wpisujemy:
boot grub/grub prefix=(ide,1)/grub
i wybieramy Fedora 10 (2.6.27.5-117preDVD).

Powinien wystartowa¢ system i mozliwos¢
ustalenia danych dotyczgcych koncowego
procesu instalacji. Od teraz mozemy cieszy¢
sie Fedorg 10. To jednak dopiero poczatek.

Po pierwszym uruchomieniu systemu (powi-
nien po pewnym czasie wyskoczy¢ komunikat
o aktualizacji systemu) w menu wyszukujemy i
uruchamiamy  "Ustugi" i odznaczamy
"firstboot". Reszte mozemy dostosowac¢ we-
dtug poradnika przeznaczonego dla Fedory 10
(patrz ramka).

Po ukonczeniu aktualizacji powinnismy zre-
startowa¢ system i z poziomu MorphOS-a
sprawdzamy partycje "/boot" czy mamy juz do-
instalowane nowe jgdro. Powinno by¢ vmlinuz-
2.6.27.25-170.2.72.fc10.ppc. Jesli tak jest, to
robimy dodatkowy wpis w grub.cfg:

/vmlinuz-2.6.27.5-117.fcl0.ppc rhgb quiet root=UUID= XXXXXX

Jesli nie ma, nie przejmujemy sie i startujemy
fedore 2.6.27.5-117preDVD. Bardzo istotne,
aby Fedora 10 byta aktualna na tyle, na ile sie
da przed przejSciem na Fedora 11. Proponuje
po starcie poszuka¢ w menu czegos, co nazy-
wa sie terminal i wpisaé "su". Wciskamy kla-
wisz "enter", wpisujemy hasto roota (to nie jest
hasto, ktérego uzywamy do zalogowania sie
do Fedory), a nastepnie:

yum install yum-plugin-downToadonly
yum-plugin-upgrade-helper yum-plugin-
aliases yum-plugin-fastestmirror yum-
p1u$1n—prior1ties yum-plugin-merge-
conf yum-plugin-changelog

Po chwili wpisujemy:

yum upgrade

Po pew-
nym cza-
sie powin-
nismy
mie¢ zain-
stalowang
najnowszg wersje Fedory 10 na Pegasosie.
Wykonujemy reset i przez MorphOS-a spraw-
dzamy, czy nie trzeba nanies¢ poprawek w
Grubie dotyczacych ewentualnego nowego
kernela. Jesli pozostat stary, startujemy z Fe-
dorg 10 i aktualizujemy do...

Fedora 11
W terminalu wpisujemy:

rpm -uvh

ftp://download. fedora.redhat.com/pub/
fedora/Tinux/releases/11/Fedora/ppc/o
s/Packaﬁes/fedo ra-release-11-
1.noarch.rpm

Jesli zobaczymy komunikat, ze czes¢ plikow
zostata zapisana z postfixem .rpmnew, trzeba
bedzie zastgpi¢ oryginalne pliki wtasnie nimi.
Przyktadowo:

mv /etc/yum.repos.d/fedora-upda-
tes.repo.rpmnew /etc/yum.repos.d/
fedora-updates. repo

Mv /etc/yum.repos.d/fedora.repo.
rpmnew /etc/yum.repos.d/fedora.repo

menuentry "FedoralO (2.6.27.25-170.2.72)" {

set root=(ide, 1)
Tinux
video=radeonfb:1280x1024-8 ro
initrd

/vmlinuz-2.6.27.25-170.2.72.fcl0.ppc rhgb quiet root= XXXXXX
/initrd-2.6.27.25-170.2.72.fc10.ppc.img
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Po zakonczeniu procesu wpisujiemy kolejno:

yum clean all
yum groupupdate Base
yum upgrade

Pomocne moze sie okaza¢ jeszcze kilka in-
formacji dotyczacych instalacji Fedory 11
(patrz ramka).

Po aktualizacji niezbedne bedzie wykonanie
nastepujgcego polecenia:

cd /etc/rc.d/init.d; for f in *;
do /sbin/chkconfig $f resetpriori-
ties; done

a nastepnie:

rpm -Uvh http://rpm.livna.org/Tivna-
release.rpm

http://downloadl. rpmfusion.org/free/f
edora/rpmfusion-free-release-stable-
.noarch.rpm
http://down1oad1.rpmfusion.or?/nonfre
e/fedora/rpmfusion-nonfree-release-
stable.noarch.rpm

Odnosniki

http://torrent.fedoraproject.org/torrents//Fedora-10-ppc-DVD.torrent — plik torrent z Fedora 10

| mamy Fedore 11. Teraz reset no i odpowied-
nie modyfikacje przez MorphOS-a w Grubie
dotyczagce odpowiedniego kernela i initrd. U
mnie jest to:

menuentry "Fedorall (2.6.29.6-213pre)" {

set root=Cide, 1

Tinux  /vmlinuz-2.6.29.6-213.fcll.ppc rhgb quiet root=UUID=7d5da8d9-00f9-
48e3-8099-e3b43d026467 video=radeonfb:1280x1024-8 ro

initrd /initrd-2.6.29.6-213.fcll.ppc.img

Tylko ze prawdopodobnie macie pobrany juz
nowy kernel, wiec trzeba go uwzgledni¢ w
Grubie.

Mam nadzieje, ze opis jest w miare czytelny.
W miare mozliwosci chetnie pomoge tym, kto-
rzy beda mieli z tym problem. Przyznaje, ze
moim autorytetem w sprawach Fedory jest
Morgoth, dzieki ktéremu zainstalowatem po-
prawnie Fedore 11 i ktéremu dziekuje za oka-
zang pomoc.

Tomasz "Arbuz" Rakowski

http://forum.fedora.pl/index.php?showtopic=19629 — poradnik Fedory 10
https://www.redhat.com/archives/fedora-list/2009-June/msg00783.html - poradnik instalacyjny dotyczacy

L]
e http://tbs-software.com/morgoth/files/grub-3.tar.gz — Grub2
e
e

Fedory 11
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12 pytan do...

12 pytah... do Zespotu Natami

Zespotu Natami...

0... nowym procesorze z rodziny 68k

Czym jest N680507

68050 (NO50) to nowy procesor z rodziny 68k
zaprojektowany przez czionkéw zespotu Na-
tami. Dziata wewnatrz FPGA razem z chipse-
tem Natami. 68050 jest pierwszym proceso-
rem z naszej architektury 68k. Poza tym roz-
szerzymy  architekture do  specyfikaciji
N68050E a pdzniej do N68070. N68050 be-
dzie domysinym CPU w systemie Natami.
Jednak jesli uzytkownik ma che¢, moze réw-
niez naby¢ osobng karte procesorowa z praw-
dziwym 68060 dla swojej Natami, podigczang
do plyty poprzez szyne SyncZorro.

Jak przedstawia sie historia
N680507?

rozwoju

Mozna powiedzie¢, ze rozpoczeta sie ona w
1998 roku, kiedy to Gunnar usitowat zaprojek-
towa¢ swdj pierwszy procesor 68k. Jednak
6wczesne FPGA byly zbyt mate, aby ukonczyé
to zadanie. Wtasciwe prace nad 68070 rozpo-
czely sie dwa lata temu, kiedy to zrezygnowa-
lismy z procesora Coldfire jako potencjalnego
procesora dla Natami. Coldfire byt interesujg-
cy, jednak nasze wyliczenia pokazaty, ze nasz
wilasny procesor bedzie jeszcze lepszy.

Pierwsza wersja "N68070" byta zblizona do
krzyzowki 68000 i Coldfire. Naszym pierwszym
pomystem byto uzycie kolejki podobnej do tej z
Coldfire V3. Aby ulepszy¢ wydajnosc¢, zmienili-
Smy to i przerobiliSmy kolejke rozkazéw na
dluzszg. Naszym celem byto osiggniecie wyz-
szego taktowania i sprawienie, by 68070 byt
pod kazdym wzgledem wydajniejszy od proce-
sora 68060 Motoroli przy taktowaniu tg sama
czestotliwoscig zegara. Pierwszym proceso-
rem, ktéry wypuscimy teraz jest N68050 (jest
juz wiasciwie ukonczony). N68050 jest wcze-
sng wersjg 68070, ktora posiada tylko jedng
kolejke rozkazéw (Integer pipeline). Aby za-
znaczy¢ wyraznie te roznice, obnizyliSmy nu-
mer procesora.

Wczesna i kompletnie niezoptymalizowana
wersja N68050 dziatata z predkoscig 55 MHz,
co byto catkiem nieztym wynikiem jak na Ami-
ge. Wkrétce osiggnelismy 100 MHz i wcigz
mieliSmy zapas mocy w FPGA ktérym wtedy
dysponowali$my. Teraz z wiekszym FPGA be-
dziemy mogli uczyni¢ go jeszcze szybszym.
Na tym polega potega FPGA.

Prace nad N68050 sktadaly sie z wielu roz-
nych aspektéw technicznych jak ulepszanie
"branch acceleration", przepisywanie pamieci
podrecznej instrukcji, tworzenie test case'éw.
Byto to mozliwe jedynie dzieki bardzo zaanga-
zowanym osobom! Szacujemy, ze w ciggu kil-
ku lat, uzywajgc nadchodzgcej technologii
FPGA, uda nam sie osiggng¢ ponad 300 MHz
softcore (czyli procesor w FPGA).

Jaka jest kompatybilnos¢ N68050? Czy na
N68050 bedzie dziatalo wiecej gier niz na
040/060 i dlaczego?

Naszym celem jest uzyskanie wiekszej kompa-

tybilnosci w poréwnaniu z 68040, jak i 68060.
040 i 060 majg kilka drobnych (i dwa gtéwne)
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powody braku kompatybilnosci ze starszym
kodem 68k. Na przyktad: 040 i 060 nie potrafig
tak dobrze obstuzyé¢ "ztego", samomodyfikuja-
cego sie kodu. My mozemy naprawi¢ wiek-
szos$¢ "zlego kodu" poprzez wewnetrzny cache
snooping. 060 porzucit kilka instrukcji 68k. To
jest tatwe do naprawy poprzez ponowne doda-
nie tych instrukgc;ji.

Jakimi atutami nad 040/060 moze wykazac sie
N680507?

W uporzadkowaniu mocnych stron procesora

pomoze ponizsza lista:

® lepsza wydajno$¢ pamieci,

e wigksza pamig¢ podreczna procesora,

e mozliwe wieksze czestotliwosci,

e wigksza przepustowos$é CPU, zdolna do
tadowania wigkszej ilosci dtuzszych instrukciji
na takt. Dzieki temu dlugos$¢ instrukcji nie
ma wptywy na wydajnos¢,

e wiele kompleksowych trybow EA jest
wykonywanych za darmo, czyli szybciej
niz 68040,

e wiekszos¢ instrukcji jest wykonywana w
jednym takcie,

e dzielenie jest szybsze niz w 68040 i 68060,

e nowa funkcja: umiejetno$¢ "zlgczenia"
dwoch instrukcji razem, aby wykonac je w
jednym takcie,

e nowa funkcja: zdolno$¢ ztgczenia BCC,
ktore przeskakuje jedng instrukcje tg
instrukcja, eliminujgc przez to Zle
przewidziane branche,

e nowa funkcja: umiejetnosé duzej akceleraciji
odwotan do podprogramu (subroutine calls).
Odwotania do podprogramow stajg sie
niemal darmowe,

e nowa funkcja: zdoIlnos$¢ przyspieszania
wyliczonych skokéw,

e nowa funkcja: umiejetnosé wykrycia
strumienia pamigci i zdolnos¢ do wykonania
wstepnego tadowania (prefetchingu).

Jaka jest przewidywana wydajnos¢é N68050
w poréwnaniu z innymi procesorami z ro-
dziny 68k? Czy jest cho¢ troche szybszy
dzieki zastosowaniu nowej pamieci i niskiej
latencji?

Nasze oczekiwania wzgledem wydajnosci sg
wysokie. Wydajnos¢ ma by¢ lepsza niz we
wszystkich klasycznych Amigach.

Wydajnos¢ CPU moze by¢ rozpatrywana pod
wieloma réznymi wzgledami: sg instrukcje typu
code-flow, wydajno$¢ pamieci, wydajnos¢
arytmetyczna. Potem jest wydajno$¢ tadowa-
nia kodu z pamieci podrecznej i wydajno$é
kodu poza tg pamigcig. Warianty mozliwych
algorytmoéw sprawiajg, ze jest trudno wyrazié¢
wydajno$¢ CPU w jednej liczbie.

N68050 przybywa z wieloma ulepszeniami,
ktére poprawiajg rézne instrukcje i typy algo-
rytmoéw. Jesli naprawde chcesz pojedyncza
liczbe - wedtug naszego wewnetrznego testu
SyslInfo, pierwsza wersja N68050 wypada po-
réwnywalnie do 500 MHz Motoroli 68030. Je-
steSmy bardzo dumni z tego wyniku i gotowi
go jeszcze z czasem podbi¢. W starych, do-
brych czasach po prostu marzono o 500 MHz

68030! Teraz to marzenie ziSci sie z Natami.
Jesli masz procesor, taki jak 68030 taktowany
zegarem 500 MHz, wéwczas twoja Amiga jest
bardzo zwinnym i szybkim komputerem - nie
zapomnij, ze jeszcze wiecej mocy dajg znacz-
nie ulepszone uktady specjalizowane Natami!
N68050 jest pod nasza kontrolg i jesli zoba-
czymy, ze potrzeba instrukcji XYZ, aby byt lep-
szy - po prostu dodamy jg. Mamy kontrole nad
szerokoscig i szybkoscig magistrali. Co wiecej,
N68050 bedzie mie¢ 64-bitowy interfejs pa-
migci. Z dzisiejszymi dostepnymi FPGA osia-
gniemy okoto 133 MHz w N68050... Lecz za 2-
3 lata to juz inna opowies¢. Technologia FPGA
rozwija sie przez caly czas.

Jaka jest przysziosé procesoréw 68k w
FPGA (N68050, N68070)?

Planujemy rézne wydania N68050. Chcemy
ulepszac ten procesor z kazdym wydaniem i
dodawac wiecej funkcji. Nasza wyjsciowa wer-
sja 68050 jest bardzo szybkim i poteznym pro-
cesorem 68k. Planujemy doda¢ wigcej kolejek
rozkazéw, a takze doda¢ ulepszony FPU
zgodny z 68k w przysztych wydaniach. Potem
przejdziemy na model superskalarny z
N68070. Gdy nowe, ulepszone i szybsze
FPGA pojawig si¢ na rynku, nasza praca nad
NO70 stanie sie jeszcze bardziej ekscytujgca!l
Przypomne tylko, ze kazdy posiadacz Natami
bedzie mégt pobra¢ nowe wersje z Internetu.
W ten sposéb Natami ulepsza koncept Amigi -
zamiast kupowaé nowy sprzet, mozna go po
prostu "pobrac".

Procesor 68k w FPGA i FPU? Co z kompa-
tybilnoscia z amigowym FPU?

W naszym projekcie CPU mamy juz przezna-
czone miejsce, aby dodac¢ koprocesor. Celu-
jemy w 100% kompatybilno$¢ z FPU Motoroli,
przy jednoczesnie znacznie poprawionej wy-
dajnosci. Uwazamy, ze potrafimy stworzy¢
FPU szybszy niz jakikolwiek istniejagcy FPU
68k. Posiadamy juz dziatajgcy prototyp takiego
FPU. Jednak ciagle jest wiele do zrobienia,
aby go ukonczy¢, wiec prosimy o cierpliwos¢.

Czy moge uruchomi¢ softcore juz teraz?
Jak to naprawde dziata?

Nasz zespot projektowat nowy procesor na
platformie deweloperskiej FPGA réwnolegle do
prac Thomasa Hirscha nad ptytg Natami MX.
Gdy piyty Natami bedg w produkcji, bedzie
oczywiscie potrzebne troche czasu, aby zaim-
plementowac i przetestowa¢ softcore w Nata-
mi - ten etap wciaz jest przed nami. Podczas
tego czasu mamy piyty procesorowe z Motoro-
lg 68060 dla osdb, ktére jak najszybciej chca
mie¢ w swoich rekach w petni dziatajgcy sys-
tem Natami. Dlatego oferujmy zaréwno proce-
sor typu softcore, jak i krzemowy procesor Mo-
torola 68060. Chcemy da¢ wybdr uzytkowni-
kom. Moze by¢ wiele powodow, dla ktérych
mogtbys chcie¢ uruchomi¢ prawdziwy proce-
sor 68060 w swoim systemie. Mégtby$ potrze-
bowaé go jako programista dla testow kompa-
tybilnosci lub chciatby$ uruchamia¢ inny sys-
tem operacyjny niz AmigaOS lub moze be-
dziesz po prostu wolat uzywac¢ tego samego
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12 pytan do... Zespotu Natami

procesora, jaki miates w swojej starej Amidze.
Obecnie projektujemy Natami uzywajgc wia-
$nie karty procesorowej z 68060.

Co sie stanie z procesorem 68060 na karcie
CPU po pobraniu softcore N050?

68060 nie stanie sie zupetnie zbedny. Wcigz
moze stuzy¢ jako wsparcie procesora N68050.
To oznacza, ze jesli na przykiad surfujesz po
Internecie Awebem lub Netsurfem pliki JPEG
mogg by¢ "przekazane" do rozpakowania dla
68060. Tak samo, jak to ma miejsce w przy-
padku procesoréw PowerPC, ktére sg uzywa-
ne jako procesory asystujgce w Amigach Po-
werUP. Jak moze wiesz, karty Cyberstorm
PowerPC byly wyposazone w procesor 68060
plus procesor PowerPC. System Amigi i 99%
programéw dziatato na 68060. PowerPC byto
gtéwnie uzywane, aby "przeja¢" JPEG, MP3 i
inne rodzaje dekodowania datatypow. Najpro-
$ciej to ujmujac planujemy postgpi¢ podobnie,
lecz tym razem uzywajac czystej technologii
68k. Tak wiec Natami moze mie¢ dwa proce-
sory 68k, gdy prace nad N68050 zostang
ukonczone.

Po co w ogdle tworzy¢ procesor 68k w
FPGA?

Wyjasnijmy najpierw jedng rzecz — N68050 nie

jest zaprojektowany, aby konkurowa¢ z naj-
nowszymi procesorami architektury x86/x64.
Pomimo ze N68050 jest bardzo "nowoczesny"
i uzywa najnowszych rozwigzan projektowych,
jest zaprojektowany, aby byé najszybszym pro-
cesorem 68k jaki kiedykolwiek powstat i jest
bardzo dobrze przystosowany, aby uwolni¢
Srodowisko Amigi od starych producentéw
sprzetu. Z naszym wiasnym projektem 68k
mozemy uczyni¢ Amige niezalezng. Stare
Commodore byto uzaleznione od Motoroli w
dostepie do szybkich i tanich procesoréw 68k.
Wiemy, ze Motorola zaprzestata ich produkcji i
rozwoju. Nowe procesory PowerPC majg te
samg zaleznos¢ — ktora sprawia systemom
opartym o PowerPC pewien problem. Poprzez
stworzenie wlasnego procesora mozesz usu-
nag¢ te zaleznosc¢. To jest dobre, jako ze spo-
tecznos¢ amigowa jest zbyt mata, aby przeko-
na¢ wielkie koncerny do wyprodukowania do-
pasowanego do naszych potrzeb CPU. Z na-
szym softcore N68050 oddajemy Amige tym,
do ktérych zawsze nalezata — do amigowej
spotecznosci.

Prosze zwrdci¢ uwage, ze nasz nowy procesor
68k jest tatwiejszy w programowaniu niz PPC.
To przywraca programistom wolnos¢ i ela-
stycznosé klasycznej Amigi 68k. Czy pamie-
tasz przyjemnos¢ jaka ptyneta z kodowania
procesora 68k? Czy kiedykolwiek moglibysmy

N
zapomnie¢ wszystkie te dema i wspaniate %
gry? Teraz wszystko to powraca dzieki
naszemu nowemu N68050. Architektura 68k
jest naprawde znacznie tatwiejsza i przyjem-
niejsza w programowaniu. My w zespole Na-
tami jesteSmy bardzo podekscytowani i nie
mozemy sie doczekac, az Natami bedzie go-
towa, aby sprobowac swoich umiejetnosci w
programowaniu 68k! Nie zapomnij, ze Natami
ma juz obstuge trybédw chunky pixel, a Super-
AGA jest o wiele szybsza niz AGA. Wystarczy
powiedzie¢, ze Natami bedzie potrafita obstu-
giwac¢ gry niemozliwe do uruchomienia na nie-
ktérych systemach PPC, nie wspominajac juz
o starych, dobrych Amigach klasycznych,
dzieki niesamowitej przepustowosci pamieci!
Te nowe mozliwosci w parze z nowym proce-
sorem 68k dadza sprzetowi kompatybilnemu z
Amigg kopa, jakiego bylo jej trzeba od dtuz-
szego czasu!

Ta nowa architektura 68k daje wyzszg kompa-
tybilnos¢ i wieksza ogdlng wydajnos¢ na Ami-
dze niz rozwigzanie typu Coldfire. Wiele gier i
programéw odmawia dziatania na 040/060 z
powodu zmian w projekcie tych ukfadéw i bra-
kujacych instrukcji. Teraz z N68050 dostajesz
takg kompatybilno$¢ jakg zawsze -chciates
miec.

Na zakonczenie dodam, ze Natami z naszg
nowg rodzinkg procesoréw 68k pomoze spo-
tecznosci amigowej i wszystkim osobom zain-
teresowanym klasyczng Amigg rozpoczgc¢ ten
nowy etap, na ktéry tak dlugo czekaliSmy. Ze-
spot Natami Team pozdrawia wszystkich czy-
telnikéw PPA!

Rozwigzanie krzyzowki
Z numeru 3

Rozwigzaniem krzyzowki z poprzedniego numeru jest hasto AMIGA RULEZ.
Ws$rdd oséb, ktére nadestaty odpowiedzi, w drodze losowania, nagrode w postaci
ksigzki ,Cyfrowe marzenia” autorstwa Piotra Mankowskiego ufundowang przez
Wydawnictwo Trio zdobyt tukasz Jeglorz. Nagrode przeslemy pocztg po
wczesniejszym skontaktowaniu sie ze zwyciezcg. Gratulujemy!

Pytania zadaf i w calo$¢ zebrat:
LittleWolf

Konkurs na krzyzéwke

Przypominamy, ze konkurs na sporzadzenie krzyzéwki,
zapoczatkowany w pierwszym numerze naszego magaz-
ynu trwa nadal. Oczekujemy, ze bedzie to praca sensow-
na, zwigzana tematycznie z profilem czasopisma oraz
portalu. Rodzaj i rozmiar krzyzéwki dowolny (liczymy na
Waszg inwencje, akceptujemy standardowe krzyzéwki,
jolki, panoramiczne, rebusy, anagramy). Prace nalezy
nadsyta¢ na adres redakcji w postaci plikéw graficznych
(format PNG) wraz z okresleniami oraz hastami (odpowie-
dziami) w osobnym pliku tekstowym (format ASCII). Pro-
simy nie uzupetniac plikow graficznych hastami (odpowie-
dziami)!

Rozwigzanie konkursu
na artykut

W odpowiedzi na nasz konkurs wptynety artykuty, ktore
pozwolity zapetni¢ ostatnie dwa numery naszego pisma.
Podobnie jak i poprzednim razem, sposréd opublikowa-
nych w numerze artykutdw wybraliSmy ten, ktéry naszym
zdaniem zastuzyt na specjalne wyréznienie. Wybér zwy-
ciezcy nie byt tatwy, lecz ostatecznie, w drodze gtosowa-
nia, pierwsze miejsce przyznaliSmy Radostawowi Kuja-
wie za artykut poswiecony ,Indivision ECS”. Autor zostat
doceniony za Swiezosc¢ tekstu oraz rzetelnos¢ i przystep-
nosc stylu pisania. Tekst jest wnikliwy i zrozumiaty. Z auto-
rem skontaktujemy sie w celu ustalenia nagrody. Zwy-
ciezcy gratulujemy. Pozostatym uczestnikom dziekujemy
za nadestane artykuty i zachecamy do dalszego udziatu w
konkursie.

Najlepsze prace zostang nagrodzone publikacjg krzy-
zéwki na tamach magazynu, a wytypowany przez jury
redakcyjne zwyciezca otrzyma dodatkowo nagrode.

Redakcja zastrzega sobie prawo do zmiany objasnien w
krzyzéwce przed publikacjg, nieopublikowania krzyzéwek,
jezeli uzna to za zasadne lub, w przypadku niskiego
poziomu nadestanych prac, catkowite anulowanie kon-
kursu i nie przyznanie nagrody.

Adres redakcji: redakcja@ppa.p!
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el ieja...
MNie ruszad siegl

Och, przepraszam za to
niefortunne najsciel
Pani pozwoli = nami.

Bvnajmiej, Los zawsze dysponuje
aktualng ksigzks adresdw. Mo juz.
Tylko bez zadnsgo hokus pokus!

To nie nowose, zZe
Starozytni przejeli |
nad wami kentrole,
by dobrad sie do
Harkonnendwr .

Llowose, 2o
| zainteresowali K
sig takze mng. .. |

Na przeklety kociol,
obedzie sig wigc bez magil...

Rysunki i scenariusz: Bartek Zolynski (BagoZonde)

Jaki tytut znajdzie sie w nagtéwkach porannych wydan gazet? Zdecyduj o dalszych wydarzeniach tej opowiesci oddajgc gtos

w ankiecie na portalu PPA.
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